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Ainda no seu início, o mercado dos tablets aberto com o lançamento 
do iPad está a influenciar e alterar o modo como muitas pessoas 
interagem com a informação digital. Neste contexto em que estudos 
apontam para um grande crescimento nos próximos anos deste 
mercado, torna-se vital aprofundar o conhecimento teórico e prático 
sobre o fenómeno dos tablets, sobretudo tendo em conta os modos 
como podemos interagir, através destes dispositivos, tanto com o 
mundo digital como com o mundo real. Através de uma abordagem 
eminentemente projetual, este trabalho visa enquadrar os contributos 
do design neste contexto. 
Conciliando a reflexão teórica com a sua aplicação em casos práticos, 
desenvolveram-se e apresentam-se três projetos distintos para tablet. 
Neste processo alerta-se para os problemas mais significativos que se 
observam nos primeiros anos de maturação do mercado e, 
simultaneamente, para a importância de serem aplicadas 
metodologias centradas na experiência das pessoas.  
A vertente prática da pesquisa apresentada descreve um processo 
evolutivo em três momentos: no primeiro, o contacto inicial com a 
problemática da interação com tablets (adaptação de um web site para 
tablet); no segundo, a consolidação e aplicação do conhecimento 
adquirido (um programa que tira partido da mobilidade e 
georreferenciação); no terceiro, o estudo da utilização do tablet num 
contexto mais inovador, usando Realidade Aumentada, outra área 
também em grande expansão, sobretudo devido às possibilidades 
permitidas tanto pelos tablets como pelos smartphones.  
Visa-se que esta apresentação possa alertar para a nova realidade 
trazida com os tablets, de que forma afetam como interagimos com a 
informação e da importância de termos as pessoas como ponto central 
das experiências que criamos para o dispositivo.  
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Still in its infancy, the tablet market opened with the launch of the iPad 
is affecting and changing the way that many people interact with digital 
information. In this context, where studies indicate a large growth in 
this market, in the coming years, it is vital to deepen the theoretical and 
practical knowledge about the phenomenon of tablets, especially 
taking into account the ways we can interact using these devices, both 
with the digital and the real world. Through a highly projective 
approach, this work seeks to frame the contributions of design in this 
context. 
Combining theory with its application in practical cases, has been 
developed and are presented three distinct projects to tablet. This 
process advises to the most significant problems observed in these 
first years and, simultaneously, to the importance of applying people-
experience oriented methods. 
The practical part of this research describes an evolutionary process in 
three stages: first, the initial contact with the problem of interaction with 
tablets (adaptation of a web site for tablet) in the second, consolidation 
and application of the acquired knowledge (a program that takes 
advantage of mobility and geotagging), in the third, the study of using 
tablets in a more innovative context, using Augmented Reality, another 
area also booming, mainly due to the possibilities afforded by both the 
tablets and smartphones. 
It is hoped that this presentation can warn to the new reality brought by 
tablets, how they affect the way we interact with information and the 
importance of having people as the central point of the experiences 
created for the device.  
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Introdução 
“… through the last quarter <Q1 2012>, I should say, which is just 2 years after we 
shipped the initial iPad, we’ve sold 67 million. And to put that in some context, it took us 24 
years to sell that many Macs and 5 years for that many iPods and over 3 years for that 
many iPhones.” 
Tim Cook, CEO da Apple 
 
Nesta afirmação de Tim Cook  (Fidelman, 2012) que analisa os resultados de vendas do primeiro 
quadrimestre de 2012 do tablet da Apple, ficamos com uma ideia do extraordinário sucesso destes 
dispositivos. Embora o iPad não tenha sido o primeiro tablet a ser comercializado, foi com o seu lançamento 
que este mercado verdadeiramente despontou e ganhou visibilidade. Desde então não para de aumentar, 
havendo previsões para que assim continue nos próximos anos.  
Empresas como a Microsoft, a Samsung e até a própria Apple tinham já apostado neste segmento no 
passado mas sem grandes resultados, tendo tido só alguma aderência por parte de nichos de mercado muito 
específicos. Nesta nova reinterpretação do dispositivo parece ter-se acertado finalmente na “receita”. Antes 
do iPad, os tablets eram pensados como sendo desktops mais pequenos, o que resultava no uso de interfaces 
que não se adaptavam da melhor forma à sua utilização. Mas no caso do iPad foi diferente. Ele surge como 
uma variação maior do iPhone, um dispositivo multitoque portátil com sucesso e provas dadas no mercado 
que, em certa medida, revolucionou. 
PROBLEMA 
A relevância dos tablets para uma nova geração de consumidores de informação é atualmente 
inegável. O seu impacto ultrapassa a mera utilização da Internet, afetando de uma nova forma setores como a 
imprensa ou o entretenimento. Como tal, é de vital importância que os conteúdos e aplicações para estes 
dispositivos tenham o melhor planeamento possível. Os tablets, por muitas parecenças que tenham com 
outros aparelhos, têm especificidades que causam grande impacto na forma como são utilizados.  
Interpretá-los somente como pequenos computadores portáteis, tal como a história nos pode provar, 
é um erro (Svensson, 2012). Assumir que, o que funciona num smartphone também funcionará num tablet 
dadas as suas parecenças tecnológicas, também parece não ser o melhor caminho – a escala importa. Os 
contextos específicos em que são usados obrigam de uma reflexão que possibilite tirar total partido das 
possibilidades que oferecem.  
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OBJETIVO 
Procura-se na presente dissertação realizar um estudo sobre os primeiros anos destes novos 
dispositivos interativos – os tablets – e de que forma o design de interfaces se terá que adaptar a uma nova 
realidade. Pretende-se, portanto, levar a cabo um estudo de metodologias a utilizar para o 
desenvolvimento correto de aplicações para estes dispositivos, pois, apesar de tudo, ainda existe muita 
confusão sobre o que são ou não os tablets, quais as suas mais-valias e qual a melhor abordagem para o 
desenho e desenvolvimento das suas aplicações.  
Espera-se que este documento possa tornar-se num contributo no design para tablets, servindo de 
referência sobre boas práticas na conceção e desenvolvimento das suas aplicações. Durante estes primeiros 
anos realizaram-se já vários estudos de referência. Destacam-se as análises levadas a cabo pelo Nielsen 
Norman Group, sobre a usabilidade de sites de Internet e aplicações no iPad. São testadas páginas de 
Internet de desktop e tablet, avaliando o seu desempenho neste aparelho e apresentados problemas detetados 
ao longo dos testes. Foi também estudada a pesquisa do Pew Reseach Center (Mitchell, Chirstian, & 
Rosentiel, 2011) sobre a caracterização dos primeiros compradores de tablets e como o mundo se está a 
adaptar a esta nova realidade, focando-se especialmente na imprensa.  
O presente estudo pretende articular a teoria com a prática, relatando o processo de desenvolvimento 
de diferentes projetos. A descrição de como foram conduzidos, dos problemas encontrados e de como foram 
resolvidos procuram integrar e complementar as perspetivas teóricas apresentadas noutros estudos.  
 
METODOLOGIA 
Tal como foi dito, o documento procura apresentar uma perspetiva sobre o tema em estudo que junta 
a teoria com a prática. Divide-se em duas grandes áreas. Na primeira é feita toda a contextualização teórica 
da problemática em estudo e de outros temas de relevância para a fase projetual. Na segunda, são descritos 
três projetos, onde a teoria é posta em prática, permitindo a experimentação e os testes, e tendo como 
resultado um estudo mais concreto.  
Começou-se esta abordagem com uma reflexão teórica sobre o universo dos tablets. No capítulo 
sobre “Design de Interação” explorou-se a evolução dos paradigmas de interação, desde os primeiros 
computadores a válvulas, passando-se pelos Command Line Interface (CLI) e Graphic User Interface (GUI), 
até chegar a paradigmas mais naturais de interfaces nos quais estes dispositivos se inserem como os Natural 
User Interface (NUI) e Tangible User Interface (TUI). Este foi um passo importante para compreender o que 
são os tablets bem como a sua evolução até às tipologias que se popularizam hoje em dia.  
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No capítulo “Tablets”, refletiu-se sobre o estado atual do design para o aparelho. Fez-se o 
levantamento dos principais problemas encontrados nestes primeiros anos, ainda reflexo da falta de 
conhecimento desta nova realidade. Comparou-se também a experiência de usar conteúdos desenvolvidos 
especificamente para tablet com a de desktop e smartphone. Dentro do desenho específico para tablet, foi 
também analisada a questão da escolha entre website ou aplicação nativa, visto que cada uma apresenta 
algumas características específicas que podem definir o seu sucesso.  
Dada a importância fulcral que o tema Realidade Aumentada assume num dos projetos 
desenvolvidos, fez-se também uma abordagem a esta tecnologia 
Como se procurou usar casos reais de desenvolvimento, foi igualmente necessário refletir sobre as 
boas práticas do processo de design de interação. Foi evidenciada a necessidade de incluir as pessoas para 
quem estamos a desenhar nas diversas fases do projeto, com o intuito de recolher informação sobre a sua 
experiência e as suas vivências como ferramentas de validação das soluções encontradas. Esta informação 
está presente no capítulo “A Importância do Utilizador”.  
A segunda parte do documento destina-se ao relato da componente prática que este estudo envolveu. 
Divide-se em 3 capítulos (“Projeto 1 – redesign do site da UA para tablet”, “Projeto 2 – PinPoint”, “Projeto 3 
– add”) e descreve o desenvolvimento de cada um dos projetos levados a cabo como forma de investigar e 
testar conhecimentos sobre o desenho para tablet.  
No primeiro, analisou-se o site de desktop da Universidade de Aveiro e apresentou-se uma proposta 
de intervenção que o pudesse adequar à utilização nestes dispositivos. Foram envolvidos estudantes e 
professores da UA (Universidade de Aveiro), utilizadores assíduos do site para fazer o levantamento dos 
problemas encontrados e, aparte das muitas dificuldades relativas à estrutura da informação, foi possível 
verificar que havia uma série de detalhes que podiam ser revistos, com o intuito de oferecer uma melhor 
experiencia na utilização num tablet. Este processo serviu também como uma primeira abordagem e 
aproximação a esta problemática, tendo como objetivo detetar problemas e apresentar alternativas. O 
capítulo correspondente tem o nome de “Projeto 1 – redesign do site da UA para tablet”.  
O segundo projeto, com o nome de PinPoint, descreve o desenvolvimento de uma aplicação nativa 
para tablet que se propõe a ser um produto aplicável e facilmente adaptável a diversos cenários nos quais 
possa auxiliar à orientação e movimentação no espaço. Para além de servir de guia, será possível criar um 
canal de comunicação entre o espaço e os seus visitantes, através de notícias e outras informações de relevo. 
O utilizador poderá também fazer os seus registos e ir personalizando o seu mapa. A aplicação poderá ser 
implementada em feiras, centros comerciais, museus, universidades e em qualquer outro local onde possa ser 
uma mais-valia para a experiência dos seus visitantes. No decorrer do estudo, esta fase descrita no capítulo 
“Projeto 2 – PinPoint”, procura servir como consolidação dos conhecimentos reunidos anteriormente e de 
primeira experiência no desenvolvimento de raiz de uma aplicação para tablet.  
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No capítulo “Projeto 3 – add” procura-se reforçar a experiência em projetos deste tipo, tentando até 
inovar e relacionar os tablets com outra tecnologia emergente - a Realidade Aumentada. A “add” é uma 
ferramenta de trabalho para auxiliar decoradores e designers de interiores na criação de ambientes, utilizando 
as características dos tablets. Eles possibilitam a utilização de Realidade Aumentada de uma forma mais 
portátil e confortável que num laptop ou desktop, mas ao mesmo tempo, uma experiência mais rica que um 
smartphone. Permitem simular o novo ambiente no espaço e a possibilidade de o explorar em tempo real, 
dando uma perspetiva muito mais fiável do resultado final.  
Em todos os projetos o utilizador foi envolvido nalgumas fases, quer através de questionários ou 
entrevistas, quer pelo teste e análise de protótipos. Procurou-se que as soluções adotadas fossem sempre de 
encontro às suas necessidades, proporcionando-lhes a melhor experiência.  
No final do documento, no capítulo “Conclusões”, são apresentadas as considerações finais sobre 
este estudo, bem como algumas das tendências sobre o futuro dos tablets. 
  









Parte 1- Contexto teórico 
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1. Design de interação 
O modo como interagimos com sistemas digitais tem vindo a evoluir de forma significativa ao longo 
das décadas, não só graças a avanços técnicos que os foram tornando mais capazes, mas acima de tudo, pelo 
esforço de os tornar mais próximos dos humanos. Desde os sistemas Batch1, extremamente mecânicos e 
lentos até à interação gestual que se começa a popularizar hoje em dia, houve um longo processo de 
aprendizagem e evolução para tornar a experiência de utilização de um computador inteligível e natural. 
BATCH COMPUTING 
Os antigos computadores com este sistema 
eram bastante grandes, ocupando salas inteiras. No 
entanto, a sua capacidade de processamento era 
muito reduzida, não obstante de ultrapassar a 
capacidade humana de cálculo. Podiam demorar 
largas horas e até dias para fazer o que, para um 
computador atual, não passa de um simples cálculo. 
Esta incapacidade de responder em tempo real aos 
pedidos do operador era uma das características que 
tornava a interação um processo muito complicado.  
Todo o processo de introdução e recolha de 
dados parece-nos hoje bastante rudimentar. Baseava-se no uso de cartões perfurados, preparados por um 
técnico altamente especializado numa máquina independente do computador. Seguidamente eram postos em 
lista de espera até que pudessem ser inseridos para processamento. Depois de alguma espera, o computador 
acrescentava linhas a esses mesmos cartões com as respostas (Raymond & Landley, 2004). 
                                                     
 
 
1 Sistemas presentes nos primeiros computadores eletrónicos, e com os quais a interação era feita através de cartões perfurados 
(Raymond & Landley, 2004). 
Figura 1 – Perfuradora de Cartões (Raymond & Landley, 
2004) 
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COMMAND LINE INTERFACE (CLI) 
Este paradigma de interação baseia-se em sucessões de perguntas e respostas textuais entre o 
computador e o utilizador, usando uma sintaxe específica. O seu aparecimento está associado ao conceito de 
computadores de tempo partilhado (timesharing computers), na década de 50. Os primeiros sistemas CLI 
combinavam o computador com o teletype, uma tecnologia inventada originalmente para transmissão e 
receção automática de mensagens de telégrafo. Nessa geração do CLI, os comandos e as respostas eram 
impressos em papel. Mais tarde, na década de 70, passaram a ser usados terminais com monitores (VDT’s), 
reduzindo a latência entre comandos. Permitiam também grandes poupanças em papel e tinta. Estas mais-
valias ajudaram à sua popularização e difusão entre o público (Raymond & Landley, 2004). 
Um dos maiores exemplos deste tipo de 
interface será o MS-DOS, o sistema operativo da 
Microsoft lançado com o primeiro “Computador 
Pessoal” da IBM em 1981 (Bellis s.d.). Visualmente, 
não era mais do que um ecrã preto, onde o utilizador 
lia as mensagens que lhe eram transmitidas pelo 
sistema e em que seguidamente inseria complicados 
comandos textuais. Embora já não seja usado como 
sistema operativo, acompanha até hoje as atuais 
versões do Windows. 
Outro exemplo fundamental é o UNIX, um poderoso sistema operativo cujo desenvolvimento 
começou no final da década de 60 pela AT&T. Este sistema, principalmente depois de ter sido reescrito em 
“C”, evoluiu bastante e tornou-se muito sólido e estável. Tanto assim era que serviu de base para vários 
sistemas operativos como o Linux e o MacOS (The Open Group 2003 ), usados atualmente. No entanto, à 
semelhança do MS-DOS, a sua utilização por leigos era também pouco intuitiva. Donald Norman, com o seu 
artigo “The Trouble With UNIX” faz-lhe duras críticas dizendo que, para além de ser complexo, os seus 
comandos são incoerentes e frequentemente ilógicos. Havia falta de feedback por parte do sistema e a falta 
de mnemónicas tornavam-se um grande peso para a memória dos utilizadores. Norman afirma mesmo ter 
havido pouca preocupação com o “interface com o humano” no desenvolvimento deste sistema (Norman 
1989).  
GRAPHICAL USER INTERFACE (GUI) 
Por definição (Levy, n.d.), no modelo interativo tradicional dos GUI’s, o utilizador dispõe de um 
ambiente gráfico composto por símbolos e metáforas visuais, com os quais interage através de um 
dispositivo apontador. Apareceu como forma de substituir os CLI’s e tornar o uso de computadores mais 
Figura 2 – Screenshot do MS-Dos (operating-system, 2004) 
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simples e natural e é, atualmente, o paradigma de interação mais usado. A sua evolução foi o resultado do 
contributo de vários investigadores ao longo do tempo, melhorando o trabalho uns dos outros. 
A primeira ideia referente a um GUI está presente em “As We May Think” (1945), no qual Vannevar 
Bush, apresenta o MEMEX, o conceito para uma máquina que pretendia auxiliar a memória e guardar 
conhecimento. Serviria para arquivar e organizar conteúdos multimédia, e teria um funcionamento muito 
semelhante ao que chamamos hoje de hipertexto. O MEMEX era composto por uma secretária, alavancas e 
monitores, e correria um sistema gráfico. Embora nunca tenha sido construído, o conceito do MEMEX 




Um desses investigadores, Ivan Sutherland, apresentou em 1963 o Sketchpad, um sistema que 
possibilitava interagir usando uma caneta de luz para desenhar figuras num monitor. Usava também uma 
espécie de teclado com o qual se definia o comando a levar a cabo pela caneta. Procurava, através da 
possibilidade de usar o desenho, ultrapassar os constrangimentos dos sistemas textuais para representar 
determinadas situações, como por exemplo, ligações de sistemas eletrónicos. Não possuía outros elementos 
gráficos interativos para além das formas criadas pelo utilizador, sendo todo o seu controlo feito através dos 
dispositivos exteriores ao monitor (Sutherland, Sketchpad: A man-machine graphical communication 
system, 1963). 
Outro investigador inspirado pelo MEMEX foi Douglas Engelbart, que em 1962 publicou um 
influente artigo designado “Augmenting Human Intelect” (Engelbart), onde apresentava a sua visão de como 
os computadores poderiam ajudar a melhorar a nossa capacidade de abordar um problema complexo, 
compreender a situação e apresentar soluções para o resolver. Em 1968 faz uma exposição pública dos 
resultados conseguidos até então num evento chamado “The Mother of All Demos”, em que apresenta um 
Figura 3 – À esquerda, diagrama do MEMEX (Trajano & Araújo, 2010); à direita, Ivan Sutherland e o Sketchpad 
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sistema chamado NLS (oN-Line System). Durante a apresentação, Engelbart interage com informação 
apresentada num monitor através de dois teclados – um parecido com o de uma máquina de escrever e outro 
mais pequeno - e uma pequena caixa com 3 botões  (Reimer, 2005). Essa caixa era o rato e o seu 
aparecimento acabou por se revelar determinante no desenvolvimento dos GUI. Tornava a interação com o 
sistema muito mais simples, fazendo corresponder o movimento da mão do utilizador a um apontador no 
ecrã. Por usa vez, esse apontador permitia efetuar comandos sobre o sistema. O primeiro rato, datado de 
1963 foi construído por Bill English, usando os desenhos de Engelbart. Era de madeira, tinha um só botão e 
duas rodas na parte inferior, o que possibilitava ler o seu movimento ( Edwards, 2008).  
O evento causou bastante impacto, servindo até para captar novos investimentos por parte dos seus 
financiadores da ARPA (Advanced Research Projects Agency). No entanto, com a guerra do Vietname a 
esgotar a economia, Engelbart acabou por perder o seu financiamento (Grudin, 2008).  
 
 
A Xerox, não querendo perder a vaga de desenvolvimento tecnológico da altura, cria o PARC (Palo 
Alto Research Center) em 1970. Seguindo algumas das ideias de Engelbart e as de outros visionários como 
Larry Tesler e Alan Kay. Em 1963, fruto desta iniciativa, nasce o ALTO, o primeiro computador pessoal 
pensado para ser usado por um utilizador de cada vez, ao contrário das habituais mainframes da altura. O seu 
interface recorre ao uso de gráficos, tanto para textos como para imagens e utiliza a metáfora de uma 
secretária, onde a utilização de folhas de papel permitia executar e alternar entre tarefas sem a complicação 
das linhas de comandos (Mesa, 1998). Este seria o primeiro GUI, bastante semelhante aos que conhecemos 
hoje, sendo já possível identificar elementos gráficos ainda atuais como janelas, barras de scroll e ícones.  
Oito anos depois, a Xerox finalmente aposta no mercado comercial com o Star. Apresentava uma 
grande evolução em relação ao ALTO na medida em que o seu interface foi desenvolvido como um todo, 
ainda antes do hardware e software. Como se tratava de um projeto experimental, o ALTO tinha sido 
Figura 4 – À esquerda, o rato de Englebart (Bendyk, 2008); à direita, o screenshot do sistema operativo da Xerox 
(Raymond & Landley, 2004) 
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desenvolvido por equipas independentes, sem grande coordenação. No caso do Star, coube aos designers 
juntar e preparar “um todo” coerente e uniforme (Smith, Irby, Kimball, & Harslem, 1982). No entanto, o 
lançamento do Star foi tardio, havendo já alguma concorrência de qualidade e a um preço menor. O Star 
acabou por ser um fracasso. (Mesa, 1998)  
Uma das empresas concorrentes era a Apple. Steve Jobs, após uma visita a PARC (Palo Alto 
Research Center) ficou maravilhado com o que estava a ser desenvolvido e resolveu adotar algumas das 
ideias para o Lisa, o computador que a sua empresa estava a desenvolver no momento e que foi lançado a 
1983. Não tendo também tido grande sucesso comercial, haviam algumas novidades interessantes no seu 
interface, nomeadamente a possibilidade de arrastar, menus drop down, o menu colado ao topo do ecrã e a 
famosa lata do lixo. O seu preço elevado e a dificuldade em desenvolver software para o Lisa acabaram por o 
condenar ao fracasso. No entanto, abriu portas para outro projeto da Apple, o Macintosh pensado para ser um 
computador mais barato mas que mantinha muitas das características do seu interface e que acabou por ser 
um sucesso (Mesa, 1998). 
A partir daqui muitos sistemas GUI se seguiram, nomeadamente as várias versões do Microsoft 
Windows. Foram sendo feitas revisões e melhorias, muito graças à evolução tecnológica e crescente 
capacidade de processamento dos computadores, permitindo criar ambientes cada vez mais detalhados e 
ricos a nível visual. No entanto, vemos que o modelo conceptual WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointer) 
criado pela Xerox para o ALTO se mantém ainda hoje presente na grande maioria dos computadores atuais, 





Embora os GUI’s baseados no modelo WIMP tenham uma utilização bastante eficiente num desktop, 
o aparecimento de dispositivos diferentes como os smartphones, revelaram que estes não eram adequados a 
todas as situações. Tanto pelos contextos de uso destes novos aparelhos, como pelas suas limitações e 
Figura 5 – GUI's. atuais. À esquerda, Windows 7; à direita, MacOS Tiger 
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diferentes características, a metáfora da secretária usada nos WIMP torna-se ineficiente. Para além disso, 
oferecem outras capacidades, como por exemplo, a interação multitoque, na qual a utilização de “um 
apontador” se torna algo limitativa e pouco natural. Assim aparecem os modelos post-WIMP que, embora 
ainda baseados em grafismos, apresentam uma interação mais natural e adaptada à nova realidade (Biström, 
Cogliati, & Rouhiainen, 2005). 
NUI E TUI. A PESSOA ENQUANTO INTERFACE 
O termo “Natural User Interface” pretende definir um paradigma de interação com sistemas 
computorizados que se foca no uso de capacidades humanas tais como o toque, a voz, a visão e o movimento 
para além de outras funções cognitivas superiores como a expressão, perceção e a lembrança (NUI Group 
2009). Por outras palavras, um NUI é desenhado para aproveitar comportamentos naturais dos humanos para 
interagir diretamente com “algo” (Blake 2010). Reutilizam habilidades e competências que vamos 
desenvolvendo ao longo das nossas vidas, de forma lógica e adaptada às necessidades do sistema com o qual 
estamos a interagir. Foca-se nos comportamentos naturais ao utilizador, encontrando neles as soluções para o 
funcionamento correto do interface. Contrastando com os GUI, que se baseavam num dispositivo intermédio 
para a comunicação com o sistema, nos NUI o utilizador interage diretamente com ele, através do toque, 
gestos, voz ou outra “capacidade natural” (Blake 2010).  
Atualmente, a vertente de dispositivos a usarem interfaces NUI com maior visibilidade junto do 
público será a que recorre aos ecrãs multitoque. Foi em 2007 que esta tecnologia teve um enorme “boom” 
entre o público, com a chegada do iPhone da Apple. No entanto, a história destes ecrãs, bem como dos NUI 
em geral é bem mais antiga. Bill Buxton, uma das referências na reflexão sobre esta tecnologia afirma que 
em 1984, ele e a sua equipa na Universidade de Toronto já trabalhavam com multitoque e não haviam sido 
os primeiros a fazê-lo (Buxton 2007).  
Buxton faz uma retrospetiva da evolução destes ecrãs em “Multi Touch Systems that I Have Known 
and Loved” (2007), onde apresenta vários dispositivos que usaram tecnologias que deram origem à que era 
agora “revelada” ao grande público. Afirma que o conceito de interagir com um sistema digital através do 
toque é anterior à computação. Na música eletrónica, eram já usados instrumentos que reagiam à interação 
direta do músico.  
O primeiro sistema multitoque que Buxton refere é o “Flexible Machine Interface”, desenvolvido em 
1982 por Nimish Mehta, da Universidade de Toronto. O utilizador interagia com um painel de vidro fosco e 
que, ao lhe tocar, produzia manchas pretas. Essas manchas, cujo tamanho variava consoante a pressão 
exercida, contrastavam com a superfície e eram filmados e interpretados como inputs. Desta forma, este 
dispositivo possibilitava, por exemplo, desenhar com múltiplos pontos em simultâneo. Em 1983, Myron 
Krueger apresenta “Video Place” e “Video Desk”, mesas e paredes que liam o movimento de dedos, mãos e 
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até múltiplos utilizadores, conseguindo interpretar já vários gestos diferentes. Será interessante reparar que 
muitos dos gestos usados hoje e que se tornaram convencionais, como o pinch para fazer zoom apareciam já 
neste sistema.  
Buxton continua a sua exposição apresentado uma série de tecnologias e dispositivos que mostram a 
evolução destes ecrãs ao longo dos tempos. No entanto, essa evolução foi sempre algo “tímida”, e 
“escondida “do público. Para alguns autores, esta tecnologia parecia só mais uma de muitas que acabam por 
não ter grande impacto nas nossas vidas (Schöning, Krüger, & Olivier, 2009). Mas em 2005, o multitoque 
volta a despertar uma enorme atenção a partir da TED Talk em que Jeff Han apresenta o seu projeto 
“Perceptive Pixel” (Schöning, Krüger, & Olivier, 2009). Durante a palestra, é possível ouvir o espanto do 
público à medida que Jeff interage com as aplicações do Perceptive Pixel. A fluidez com que faz zoom em 
imagens, a rapidez com que se movimenta numa galeria de fotos ou a facilidade com que cria formas e as 
anima é surpreendente e faz antever um novo foco nesta tecnologia. Estatísticas mostram que a procura por 
“multi-touch” na internet disparou a partir deste momento (Schöning, Krüger, & Olivier, 2009). 
A partir daí, foram surgindo alguns produtos usando interação tátil mas o que lhe deu maior 
exposição foi sem dúvida o iPhone lançado em 2007, um smartphone com um ecrã de toque (inicialmente 
não era multitouch) e uma interação bastante suave (Buxton 2007). A utilização de um ecrã interativo que se 
transformava consoante as necessidades, permitiu dar uma nova vida ao telemóvel, tornando-o numa 
ferramenta muito mais dinâmica. A não necessidade de um teclado físico libertava espaço para o ecrã que, ao 
ser maior, permitia a utilização de interfaces visualmente mais ricos e apelativos. Imediatamente se tornou 
um dos gadget’s mais apetecíveis de sempre e um marco do design (Phaidon Press 2009).  
Os conceitos presentes no iPhone que foram determinantes para o seu sucesso não se devem 
exclusivamente à Apple. Em 2005, a empresa de Steve Jobs comprou uma startup chamada FingerWorks, e 
incluiu alguns dos seus membros, nomeadamente John Elias e Wayne Westerman, seus cofundadores, na 
equipa ultra secreta que deu origem ao famoso smartphone. Antes da aquisição pela Apple, a FingerWorks, 
era responsável por vários produtos usando interação gestual (Miller, 2007). De entre os quais, destacam-se 
teclados, em que as teclas salientes foram substituídas por uma tela multitoque (Ray, 2010) e um dispositivo 
chamado iGesture Pad, uma “prancha” que lia comandos gestuais executados com os dedos e que a empresa 
afirmava ser mais ergonómico que o uso de um rato ( Perton, 2005). 
Também em 2007, a Microsoft lançou a sua mesa multitoque “Surface”, pensada para cenários 
cooperativos, em que múltiplos utilizadores a pudessem usar em simultâneo (Microsoft unveils the 
SURFACE 2007). Aparentada com a mesa de Han, apresenta uma série de características adicionais como a 
possibilidade de interagir com outros dispositivos (telemóveis, máquinas fotográficas digitais, etc) para 
trocas de informação. A intenção da Microsoft com este produto era que num futuro próximo a mesa fosse 
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fundida em situações do quotidiano. Imagine-se num bar, usar o balcão para fazer o nosso pedido e depois, 
divertirmo-nos enquanto esperamos lendo notícias ou jogando um jogo com a nossa companhia. 
Outra vertente dos NUI tornada comercialmente viável em 2010, recorre ao utilizador como meio de 
interação. Inicialmente desenvolvido com um periférico para a consola da Xbox 360 da Microsoft, o Kinect 
tem-se revelado uma ferramenta bastante interessante do ponto de vista interativo (Microsoft 2011). O 
funcionamento deste aparelho consiste em usar o utilizador como o “comando” (“o comando és tu” é mesmo 
o slogan do produto), interpretando os seus movimentos como ordens para o sistema. Isto permite que o 
utilizador use metáforas gestuais que simulem as ações necessárias para interagir com os objetos do sistema, 
caso eles fossem reais. No vídeo de apresentação presente no site do produto (Microsoft, 2011), vemos 
pessoas a saltar, a dançar, a acenar e até a fazer exercício, tendo todas estas ações uma consequência lógica 
nos jogos. São também usados comandos de voz, tornando-o ainda mais natural e intuitivo de usar. 
Embora o Kinect tivesse sido desenvolvido para “revolucionar o entretenimento”, a Microsoft viu 
que, após ter facultado ferramentas de desenvolvimento ao público em geral, começou a ser usado noutras 
áreas (Microsoft 2011). Neste momento está a ser utilizado por exemplo na medicina, apoiando os médicos 
durante cirurgias, permitindo-lhes interagir com um sistema informático sem ter que lhe tocar, possibilitando 
ver exames ou consultar informação útil no momento, de uma forma muito mais simples e prática que 
anteriormente. Está também a ser usado para dar melhor qualidade de vida a crianças com autismo e a 
vítimas de ataques cardíacos. Tem sido útil noutras áreas como a arte (Kinect + Kandinsky en CaixaForum 
(ESNE Madrid) 2011) ou a publicidade. Empresas como a “appshaker” começaram a utilizá-lo em 
conjunção com outras tecnologias emergentes como a realidade aumentada (appshaker 2011). Para a UPC2 
publicitaram o canal National Geographic num centro comercial, que dava a possibilidade aos visitantes de 
interagir com leões, dinossauros e até astronautas virtuais (appshaker 2011). 
 
                                                     
 
 
2 UPC é uma empresa que fornece serviços de televisão por cabo, internet e telefone (upc, n. d.).  




Outro paradigma que usa o movimento e a interação direta com do utilizador é o TUI. Permite ao 
utilizador interagir com informação digital através da manipulação direta do ambiente físico. Foram 
concebidos como forma de aumentar os GUI, tentando levar alguma da riqueza interativa que temos no 
mundo físico para o mundo virtual (Hornecker 2009).  
Em “Bricks: Laying the Foundations for Graspable User Interface” (Fitzmaurice, Ishii e Buxton 
1995) é proposto um modelo de interação que trazia alguns elementos interativos para o mundo real. O 
“Graspable User Interface” proposto por Fitzmaurice tentava superar a dissonancia entre o output dos GUI’s  
- que é separado pelo espaço (p.e.: icones espalhados em janelas) – e o input que é espaçado pelo tempo 
(cliques sequenciais no rato). No sistema apresentado, o utilizador podia interagir com blocos pousados num 
ecrã. Eles funcionavam como “pegas” para objectos electrónicos. Era possível deslocar um objeto virtual ao 
mover um bloco real. Com dois blocos pousados sobre uma forma no ecrã e deslizando-os em sentidos 
contrários conseguiamos aumentá-la.  
Continuando este estudo, Hiroshi Ishii e Brygg Ullmer introduzem então o conceito de TUI em 
“Tangible Bits” e procuravam unir o digital com o real, fazendo a informação digital “tangível” (Ishii e 
Ullmer 1997).  Segundo estes autores, os GUI dominantes não conseguiam aproveitar e usar totalmente os 
sentidos e as capacidades dos utilizadores. Acreditavam ser possível usar essas características humanas para 
interagir com informação digital de uma forma muito mais rica e intuitiva. 
Um exemplo desta tecnologia é o reacTable, um instrumento musical eletroacústico que converte e 
analisa os movimentos de blocos em cima de uma mesa em sons e padrões musicais. O sistema reconhece os 
movimentos e orientações de cada bloco, interpretando-os como comandos e reage-lhes com modelações 
sonoras e feedback projetado na mesa (Jordà, Kaltenbrunner, Geiger, & Bencina, n.d.). O resultado da 
utilização e da mistura das componentes visual e sonora do reacTable são bastante apelativos, cativando até 
a cantora Björk, que o utilizou nos seus espetáculos, facto que deu grande visibilidade ao conceito TUI 
(Andrews 2007).  
As interfaces baseados em gestos oferecem notórias vantagens interativas em várias situações. Ao 
permitirem uma utilização mais natural, usando hábitos e capacidades das pessoas extraídas de situações 
Figura 6 – À esquerda, o NUI Kinect (Microsoft, 2011); à direita, o TUI ReacTable (Andrews, 2007) 
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similares do mundo real, conseguem criar experiências bastante familiares e satisfatórias. No entanto, 
levantam também uma série de novos problemas. Donald Norman, alerta para “a não naturalidade das 
interfaces naturais” (2010 ). Uma das principais vantagens dos GUI tradicionais é o facto de termos todos os 
comandos visíveis, não sendo necessário demasiado esforço para nos lembrarmos do funcionamento do 
sistema, que ações são possíveis e como as invocar. Para além disso, é comum, irem sendo apresentadas as 
ações do utilizador e cada passo que o levou até certo ponto. No caso dos gestos esta questão complica-se, ao 
não deixarem registo e muitos não sendo fáceis de lembrar. Para além disso, sofrem por vezes de falta de 
feedback, e geralmente quando um gesto é mal executado, o sistema não consegue informar o utilizador de 
tal, tornando a sua compreensão mais difícil. Para evitar estes e outros problemas, o cuidado com o 
planeamento de um sistema deste género deve ser muito maior. Deve ser providenciado um modelo mental 
sólido e estar preparado para gestos ambíguos ou executados por engano, dando o máximo de informação 
possível para que o utilizador o compreenda a todo o momento. Não obstante o tom crítico, com este artigo, 
Norman não considera as interfaces gestuais inteiramente maus, sendo da opinião que terão certamente o seu 
lugar no futuro se lhes for dado tempo para amadurecer e para se encontrarem padrões e habituação. 
Deveremos aprender com erros passados, com o interiorizar de outras tecnologias e voltar aos 
conhecimentos básicos, em vez de nos entregarmos ao uso desmedido das inovações tecnológicas como 
garantia de sucesso e eficácia (Norman, Gestural Interfaces: A step Backward in Usability 2010).  
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2. Tablets 
2.1. O que são 
Um tablet é um computador que usa como principal meio de input um ecrã tátil, com o qual o 
utilizador interage com os dedos ou uma pen (caneta). Teoricamente, tanto em forma como em conceito, está 
entre um computador portátil ou um netbook e um smartphone ou um PDA. A sua principal vantagem é a 
portabilidade, sendo geralmente do tamanho de um livro fino (Kayne, 2012). 
No entanto, a definição de tablet é ainda bastante ambígua, sendo lançados dispositivos com essa 
denominação com características relativamente diferentes. Tipicamente, para os distinguir de smartphones e 
outros dispositivos semelhantes, caracterizam-se os tablets como tendo ecrãs entre as 7 e as 12 polegadas. 
No entanto, há outras opiniões, que catalogam como tablet um dispositivo maior que 5 polegadas, correndo 
um sistema operativo como o Windows, o Linux ou o MacOS (que geralmente vemos em desktops e 
portáteis). A IDC3 separa-os em tablet pc’s e em “media tablets”. Um tablet pc corre um sistema operativo 
de um desktop e pode ir das 5 polegadas às 21 (“A tablet is a PC”, disse o analista da IDC Richard Shim, 
“There’s no real limit to them”), tipicamente visto como um portátil cujo monitor roda e se adapta à função 
de computador ou prancha. Os “media tablets” correm um “sistema operativo mais pequeno”, e usam 
processadores mais económicos, geralmente de dispositivos móveis e o seu tamanho variará entre as 7 e as 
12 polegadas (Ogg, 2010).  
Podemos no entanto criar algumas categorias para a definição dos tablets com base na sua 
fisionomia (Spencer, n.d.): 
Slate – é a categoria mais popular atualmente e assemelha-se a uma televisão LCD (Liquid Crystal 
Display). Não possuem teclado físico, sendo a escrita feita através de uma caneta ou de um teclado virtual. 
                                                     
 
 
3 IDC (International Data Corporation), empresa principal fornecedora global de inteligência de mercado, consultoria e eventos nas 
áreas das tecnologias de informação, telecomunicações e tecnologia de consumo (IDC, n. d.)  
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Convertible – assemelha-se mais a um portátil, tendo um teclado físico e cujo monitor pode ser 
rodado, consoante a forma de utilização no momento. 
Hibrido – funciona como um portátil mas tem um ecrã que pode ser removido e funcionar como um 
tablet independente. 
Booklet – É composto por dois ecrãs que podem funcionar de forma independente ou em conjunto. 
Tem este nome porque pode ser fechado como um livro. 
Rugged – é um tablet do tipo slate mas desenvolvido para suportar condições de uso mais extremas, 
sendo revestido por uma caixa protetora e possuindo discos rígidos. (Rouse, 2010): 
 
 
Para além do ecrã, os tablets dispõem de vários componentes que podem ser usados para a interação 
com o utilizador.  
Acelerómetro – Serve para medir forças de aceleração, ou seja, possibilita detetar movimento do 
tablet, bem como a sua velocidade (Dimension Engineering, n.d.). 
Bússola (ou magnetómetro) – Ao medir os campos eletromagnéticos da Terra, em conjunto com o 
acelerómetro, define a orientação tridimensional em que o dispositivo está (Sensor Platforms, 2011). 
GPS – Sistema que deteta a posição do seu utilizador através da triangulação com satélites em orbita 
à volta da terra (Garmin, n.d.).  
Câmara(s) – Permitem tirar fotografias e filmar. O vídeo gravado pode ser gravado ou processado 
em tempo real. 
Figura 7 – Tipologias de tablets. Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Slate; Convertible; Hibrido; Booklet; 
Rugged 
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Microfone – Possibilita a recolha de sons, nomeadamente a voz do utilizador que pode de seguida 
ser interpretada como um comando. 
Em termos de paradigmas de interação, não é possível classificar o tablet com um só mas sim como 
uma mistura. Nalguns tablets são usados sistemas operativos GUI tradicionais como o Windows 7. Noutros, 
são usados sistemas relativamente diferentes, do tipo post-WIMP. No entanto, apresentam também 
características de TUI e NUI. À semelhança de alguns NUI como mesas e paredes multitoque, permitem a 
manipulação gestual direta. Dispõem de câmaras e microfones com os quais é possível interagir de formas 
mais naturais, muito para além da manipulação dos elementos gráficos. Para além disso, através do recurso 
ao acelerómetro, bússola e GPS, a movimentação do dispositivo serve também como forma de input. Há até 
o caso de algumas aplicações que permitem a interação por intermédio de outros objetos, à semelhança da 
ReacTable, como é o caso da aplicação Cars 2 AppMATes, da Disney (Walt Disney, 2011), onde o utilizador 
desliza um carro real sobre o ecrã do tablet para controlar o jogo.  
2.2. História 
Embora tenha sido após o lançamento do iPad da Apple em 2010 que os tablets ganharam a 
notoriedade junto do grande público, a sua história é bem mais antiga. Já na década de 50 havia conceitos 
explorados pelos tablets que vemos a serem lançados hoje em dia. 
Os dois primeiros tablets eletrónicos conhecidos são o Styalator, apresentado por Tom Dimond na 
década de 50 e o RAND Tablet, da RAND Corporation na década de 60. Consistiam de uma prancha 
eletrónica e uma caneta para input de dados num computador e reconhecimento de escrita (Schedeen, 2010). 
Ainda na década de 60, Alan Kay da Xerox PARC foi responsável pelo projeto Dynabook, aquele que seria o 
primeiro tablet completamente funcional, mas que nunca saiu das fases iniciais de desenvolvimento. Ainda 
assim, o conceito era bastante interessante, procurando ser o um computador para auxiliar crianças na sua 
aprendizagem e assemelhava-se a um livro, sendo bastante fino e portátil. Teria uma caneta para interagir 
com o ecrã, um teclado físico e suportaria conectividade por wireless (Jaketha, 2011). 
Entre as décadas de 1970 e 2000 houve uma série de tentativas de criar algo semelhante a um tablet. 
Foram lançados vários palmtops e PDAs com diferentes graus de sucesso, resultantes da evolução 
tecnológica que foi tornando os componentes destes dispositivos cada vez mais poderosos e baratos (Popa, 
2011). Deste período destacam-se o primeiro “tablet” da Apple, o Newton Message Pad, que nunca teve 
grande sucesso comercial e algumas das tentativas da Microsoft neste mercado (Smith C. , 2010). Em 2002, 
a empresa de Bill Gates apresentou uma versão do Windows XP para tablet e, juntamente com alguns 
grandes nomes do desenvolvimento de hardware como a Samsung, HP, Toshiba e a Acer produziram alguns 
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Tablet PC’s. Estes computadores nunca tiveram muito êxito fora de determinados nichos porque se tratavam 
de laptops normais, com a particularidade de se poder usar uma caneta no ecrã. Eram demasiado caros para 
as mais-valias que essa funcionalidade proporcionava. O software que usavam continuava a ser orientado 
para o uso com rato e teclado e não adaptado ao toque, tornando algumas tarefas demasiado complicadas de 
realizar dessa forma. Mais tarde, a Microsoft voltou a insistir no conceito do “tablet pc” com o Projeto 
Origami em que apostava não só no uso da caneta mas também já na interação tátil. Deste projeto nasceu o 
Q1 da Samsung, um dispositivo bem mais pequeno e leve que a anterior geração de Tablet Pc, cujo preço 
excessivo, assim como o uso da mesma versão inadaptada do Windows também condenaram ao fracasso 
comercial (Svensson, 2012).  
Em 2010, finalmente, alguém acerta na fórmula. Em vez de “encolher” um computador pessoal 
como a Microsoft tentou durante vários anos, a Apple decide “esticar” um smartphone e apresenta o primeiro 
iPad. Usou os mesmos componentes do iPhone, mais baratos, leves e autónomos energeticamente do que os 
de um computador e teve como principal trunfo o seu software, desenvolvido de raiz para a interação tátil 
(Svensson, 2012).   
 
O iPad veio claramente criar um novo mercado. Imediatamente após o seu lançamento apareceram 
várias empresas a investir no setor (Allen, 2010) e nestes últimos dois anos, o seu número não tem parado de 
aumentar. Grande parte destes tablets usa o sistema operativo Android da Google que, tal como o iOS, foi 
desenvolvido inicialmente para smartphone, tendo sido a sua adaptação aos tablets também relativamente 
bem-sucedida. No entanto, mesmo com uma oferta esmagadoramente superior de dispositivos com este 
sistema, nenhum conseguiu até hoje rivalizar com o iPad. Algumas teorias responsabilizam a Google por 
nunca se ter preocupado com o hardware em que o seu sistema era distribuído, deixando isso ao encargo dos 
seus parceiros, que raramente o fizeram da melhor forma, fragilizando assim a sua imagem (Silverman, 
2012). Empresas como a Samsung, com os seus Galaxy Tab, ou mais recentemente a Amazon com o Kindle 
Fire conseguiram propostas bastante interessantes, mas nunca o suficiente para causar mossa no império já 
Figura 8 – À esquerda, o RAND (Smith C. , 2010); à direita, o iPad (Smith C. , 2010) 
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estabelecido da Apple. Outra hipótese para o falhanço do Android em tablets é a oferta de aplicações 
específicas para estes dispositivos. A Google ainda não conseguiu cativar os programadores para alimentar a 
sua loja de aplicações com produtos específicos para tablet. Prova disso é que o Kindle Fire é a proposta 
com maior sucesso comercial atualmente, graças à plataforma de conteúdos da Amazon (Hixon, 2012). 
 
 
No final de 2012, a Microsoft inicia uma nova tentativa no mercado dos tablets, com uma proposta 
relativamente diferente da concorrência. Ao passo que a Apple e a Google resolveram “aumentar um 
smartphone”, a Microsoft volta a acreditar na intenção de ter um tablet e um computador pessoal no mesmo 
dispositivo. No passado, este conceito não trouxe os melhores frutos para a empresa. No entanto, desta vez, a 
Microsoft resolveu esperar e aprender com a concorrência e percebeu que havia uma necessidade de criar 
experiências diferentes neste dispositivo. Assim, ao lançar o seu primeiro tablet desta geração – o Surface – 
edita também o Windows 8, o seu sistema operativo de computadores pessoais, com um interface diferente, 
adaptado a ecrãs de toque (Microsoft, 2012a).  
2.3. Uso dos tablets 
Embora para muitos os tablets não passem de uma moda passageira, o seu atual sucesso é inegável. 
O iPad, em apenas 11 meses vendeu cerca de 15 milhões de unidades, tornando-se assim no gadget mais 
comprado de sempre num período de tempo similar (Bullas, 2011). Muitas vezes, novidades tecnológicas 
têm maior aceitação entre jovens. No entanto, este não é o caso dos tablets e, segundo um estudo levado a 
cabo pelo Pew Research Center's Project for Excellence in Journalism em colaboração com o The 
Economist Group nos Estados Unidos (Mitchell, Chirstian, & Rosentiel, 2011), o seu maior público 
encontra-se entre os 30 e os 40 anos de idade. Geralmente, são pessoas com graus de educação elevados, 
Figura 9 – À esquerda, o Samsun Galaxy Note 10.1 (Samsung, 2012)com o Android; à Direita, o Microsoft Surface, com 
o Windows 8 (Microsoft, 2012b) 
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com empregos estáveis e bom rendimento financeiro. São pessoas mais atentas às notícias, tendo a maioria 
preferência por as ler no jornal ou ouvir na rádio do que as ver na televisão. Cerca de 30% dos inquiridos do 
estudo diz passar mais tempo a ler notícias após ter adquirido um tablet e dizem que a razão para tal é o facto 
de terem encontrado novas fontes de informação (embora algumas delas até sejam de entidades bastante 
conhecidas como a CNN ou o USAToday).  
Para além do mercado dos jornais, as revistas também estão a ser afetadas pelos tablets, havendo 
estudos que indicam já um grande fluxo de negócio neste setor. Em 2011, a revista New Yorker Magazine 
teve cerca de 20.000 pessoas a comprar a assinaturas anuais e vários milhares a adquirirem números 
individuais. Esta revista tem já cerca de 100.000 leitores no iPad. Talvez estes números se expliquem pela 
experiência que o dispositivo possibilita, sendo que 42% dos inquiridos por um estudo da Gartner4 nesse 
mesmo ano foram da opinião que a leitura neste formato é tão simples como na versão impressa e 52% 
consideram-na até melhor (Yudu, 2011). 
 
A leitura de notícias é das atividades mais frequentes com o iPad. No entanto, num estudo pelo 
Nielsen Norman Group sobre a usabilidade do tablet da Apple (Budiu & Nielsen, 2011), verificamos que 
ainda mais popular é o seu uso para jogar, consultar emails, aceder a redes sociais e ver vídeos. 
Relativamente aos jogos, um facto curioso é que, em 2010, das aplicações exclusivas para iPad da AppStore, 
esta categoria vem em primeiro lugar com 833 itens disponíveis, em comparação com “entretenimento” no 
segundo posto, só com 260 (Yudu, 2010).  
Neste estudo temos também conhecimento de que os tablets são dispositivos partilhados. Os 
inquiridos que não viviam sozinhos disseram partilhar o tablet com a restante família, nomeadamente com as 
crianças da casa, que o usavam para jogar e ver vídeos. Alguns referiram até ter aplicações instaladas que 
nem conheciam, por não terem serem suas. Embora pensado como um dispositivo portátil concebido para 
acompanhar o utilizador no seu dia-a-dia, verificamos também no estudo do NNGroup (Budiu & Nielsen, 
2011) que só metade leva o seu tablet sempre consigo. Os restantes usam-no em casa ou levam-no para uma 
viagem longa ou se vão para algum sítio onde preveem ter períodos de espera demorados. Em casa, são 
muito usados durante outras atividades como ver televisão ou já na cama, antes de dormir (The Nielsen 
Company, 2011). 
                                                     
 
 
4 Gartner, Inc é a empresa líder mundial na pesquisa e consultoria de tecnologias da informação (Gartner, n. d.). 
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Segundo um estudo da The Nielsen Company (2010), o iPad era o gadget que as crianças americanas 
entre os 6 e os 12 anos mais queriam receber na Black Friday de 2010. Mas porque gostarão tanto as 
crianças de tablets? Tim Fidgeon (2011), refletindo sobre algumas das características psicológicas gerais das 
crianças, apresenta possíveis razões que podem estar por trás desta atração. As crianças gostam de se sentir 
em controlo do ambiente e a fácil interação do tablet dá-lhes essa sensação, principalmente pela facilidade 
com que aprendem a usá-lo. A possibilidade de interagirem com a informação que estão a consumir é 
também uma mais-valia, visto que preferem tarefas em que possam participar ativamente. Os tablets 
oferecem também uma grande variedade de atividades, entre as quais se pode mudar rapidamente, 
conseguindo assim atrair as crianças durante mais tempo, contrariando os seus típicos curtos períodos de 
concentração. Por outro lado, as crianças também gostam de repetição (cantam a mesma canção ou querem 
assistir ao mesmo filme várias vezes) e dada a facilidade com que interagem e escolhem o que fazer com o 
tablet, têm maior facilidade em repetir atividades. Outro ponto que pode provocar o interesse é o facto de 
estarem a tentar copiar os pais, dada a sua tendência em imitar os adultos. Durante testes de usabilidade 
reparou-se que muitos dos inquiridos tocavam no ecrã, mesmo não esperando qualquer resposta. Isto 
justifica-se porque os humanos têm prazer em tocar e isso está bastante patente no comportamento das 
crianças, que adoram tocar, agarrar ou puxar e brincam com todos os objetos que encontram.  
Os estudantes do secundário e universitários também estão a aderir bastante aos tablets, tendo o seu 
uso triplicado entre estes jovens em 2011 nos Estados Unidos. Explicam a sua preferência com a mais-valia 
de poderem transportar ali todos os seus livros, permitindo poupar dinheiro, tempo e até o ambiente. Para 
além disso, usam-no para tirar notas, estudar e pesquisar na net, sendo muito rápido alternar entre essas 
atividades (Quinn, 2012). 
No estudo referido anteriormente sobre o impacto dos tablets no consumo de notícias, quando 
questionados sobre a sua opinião sobre o dispositivo (Mitchell, Chirstian, & Rosentiel, 2011), cerca de 82% 
dos participantes tinha pelo menos um ponto positivo a indicar, ao passo que apenas 42% tinha um negativo. 
Gostavam do tablet acima de tudo porque lhes permitia ter uma série de fontes num mesmo local, a rapidez 
com que conseguem aceder a um site e a sua portabilidade, possibilitando usá-lo em locais onde não usariam 
um laptop. 
2.4. Desenho para tablet 
Quando o iPad foi lançado, a primeira reação que despertava nas pessoas era de que não diferia 
muito de um iPhone, sendo simplesmente maior. E, como visto anteriormente pela forma como Apple 
38 Tablets 
 
chegou ao iPad, esta afirmação não está muito longe da verdade. No entanto, a “pequena” diferença afeta de 
forma crucial como se interage com cada um dos aparelhos, sendo um erro assumir que o que funciona num, 
funcionará também no outro. 
O Nielsen Norman Group conduziu um estudo alguns meses depois do lançamento do primeiro iPad 
para compreender de que forma o mundo já se tinha preparado para esse dispositivo (Budiu & Nielsen, 
2010). Em 2011 (Budiu & Nielsen), fizeram uma segunda edição deste estudo para perceber como o design 
para o dispositivo estava a evoluir, e tentar retirar mais conclusões sobre o seu uso. Levaram a cabo uma 
série de testes a sites e aplicações de iPad, chegando a conclusões bastante interessantes sobre as primeiras 
tendências de desenho para o aparelho e principais problemas de interação.  
Um dos problemas encontrados em desktops, principalmente quando foi possível começar a usar 
imagens num site de internet era que não se sabia bem o que era ou não interativo. Todos os elementos 
podiam ser usados como botões, cabendo ao utilizador descobrir quais dada a falta de pistas que o pudessem 
indicar. Verificou-se uma tendência semelhante nos primeiros tempos do iPad, em que muitos sites e 
aplicações usavam listas de imagens, sem qualquer tipo de affordances que permitisse ao utilizador perceber 
se seriam ou não interativas. A questão das affordances e do feedback do sistema para o utilizador é 
realmente a mais preocupante, sendo necessário cuidado acrescido para identificar áreas que são realmente 
interativas. Um exemplo é o desaparecimento de ações como “passar por cima”(hover), que tanto ajudam a 
identificar botões num desktop e não podem ser usados neste dispositivo.  
Outro “revivalismo” dos primórdios da Internet foi a utilização de splashpages com animações, 
vídeos ou sons. Continuam a ser de evitar mas se tiverem que existir, deverão permitir o mais rapidamente 
possível chegar a um ecrã funcional.  
O ainda pouco tempo de vida destes aparelhos (pelo menos, desta nova geração) também apresenta 
alguns problemas, não havendo ainda um número suficiente de standards bem definidos, resultando em 
modelos de interação bastante diferentes de aplicação para aplicação (inconsistência externa), sendo 
necessário em cada uma aprender o seu funcionamento. Foram detetados, em várias plataformas, objetos 
com aparência semelhante mas com comportamentos totalmente diferentes. 
Notou-se também uma tendência em algumas aplicações de tentarem imitar revistas, não fornecendo 
uma “homepage” tradicional, com destaques e ligações para determinadas áreas, e com um modelo de 
navegação baseado no conceito de a “folhear”. Mesmo num modelo conceptual de uma revista, as pessoas 
não se esquecem que estão a usar um computador, esperando comportamentos e opções típicas deste 
dispositivo. A principal consequência negativa deste sistema de navegação é que retira poder ao utilizador de 
melhor controlar para onde e quando quer ir.  
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Em termos de estrutura da construção das páginas, verificamos uma preferência por “card sharks” 
sobre os “holly scrollers”. Segundo Jeff Raskin, “card sharks” consistem em layouts desenhados para a área 
em que vão ser apresentados. Permitem um aspeto mais atraente mas têm tamanhos “fixos”, obrigando a 
passar para “outro cartão” se houver mais conteúdo. “Holly scrollers” são a estrutura dominante da Internet, 
em que o layout não tem altura fixa, podendo ser expandido para além da dimensão do ecrã para acomodar 
todo o conteúdo. Para além da utilização de “card sharks”, vemos também uma tendência na utilização de 
imagens bastante grandes. Estas duas opções explicam-se com a vontade de criar plataformas visualmente 
mais apelativas, aproveitando a qualidade superior dos seus ecrãs.  
O uso de sites de desktop revelou-se bastante aceitável, ou, pelo menos, o seu comportamento é bem 
melhor que num smartphone. Ainda assim registaram-se alguns problemas. Um dos mais frequentes, tem a 
ver com a relação entre tamanhos dos textos e elementos interativos. Um tamanho de texto pode ser 
suficientemente grande para a leitura mas não para permitir interação eficaz (“read-tap assymmetry”). Sendo 
estes sites desenhados para a precisão do uso do rato, levantam-se problemas ao usar o toque. Por exemplo, 
se numa lista de links, não houver o cuidado necessário ao se tentar tocar num elemento, pode-se 
inadvertidamente interagir com outro. Este problema é conhecido como “fat finger”. Será necessário então 
prever esses erros e aumentar a área de interação dos objetos (mesmo que não visualmente, mas sempre de 
uma forma lógica) ou pelo menos, espaçá-los o suficiente para evitar que esta situação ocorra. 
Outro fator a ter em conta no desenho de uma aplicação é a mudança de orientação. Como 
geralmente não sabemos qual o utilizador preferirá, devemos ter os mesmos elementos disponíveis tanto na 
horizontal como na vertical. No entanto, algumas aplicações não o fazem, gerando alguma confusão. 
Nalguns casos, para precaver esta situação, é aproveitado o facto de o desenho do ecrã do iPad se basear no 
“retângulo de ouro” e é usada a navegação no lado esquerdo quando na horizontal, sendo esta área 
substituída por botão na vertical e mantendo-se o restante conteúdo intacto. Ao tocar nesse elemento, a 
navegação é aberta, sobrepondo-se ao conteúdo. Noutros casos, a interface adapta-se, reposicionando 
objetos. Algumas aplicações assumem que só serão usadas numa orientação, bloqueando a possibilidade de a 
usar na outra. Em todo o caso, sempre que haja mudanças entre as posições horizontal e vertical, devem ter a 





Um ecrã multitoque abre uma nova gama de possibilidades interativas através do uso de gestos. 
Permite retirar uma série de elementos gráficos referentes a ações da interface, tornando-a mais limpa e 
centrada no conteúdo. No entanto, também levanta alguns problemas. Um deles é a falta de feedback que, 
devido à efemeridade dos gestos, após um comando errado ou que origine uma resposta diferente da 
esperada, não há informação que nos ajude a perceber o que correu mal. Para além disso, se se usar gestos 
não tão comuns, poderão não ser de fácil descoberta. Podem também fugir ao padrão e ser usados com 
diferentes efeitos em diferentes aplicações, causando confusão. No caso dos gestos com mais do que um 
toque, isto agrava-se já que a dificuldade em os executar corretamente aumenta. Alguns gestos como tocar, 
arrastar, o flick ou o pinch são já relativamente comuns, não trazendo grandes problemas de aprendizagem, 
podendo ser usados de forma lógica. Se se usar gestos mais complexos, deve dar-se a oportunidade de obter 
o mesmo resultado sem os usar, para o caso de não serem descobertos ou demasiado complexos para 
executar ou lembrar.  
Um problema ainda bastante importante no uso do iPad é a dificuldade sentida na escrita. Embora 
mais confortável que um smartphone, a falta de perceção tátil das teclas causa alguma estranheza e obriga a 
que os utilizadores estejam focados não só no que estão a escrever como na procura dos caracteres que 
querem usar. Esta dificuldade pode afastá-los de processos em que lhe seja pedido para escrever como por 
exemplo, formulários de registo ou compras. 
 
 
Figura 10 – Exemplo de adaptação à variação de orientação. Aplicação Flipboard para iPad na horizontal (à esquerda) e 
vertical (à direita). 
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Uma das tendências no desenho de 
aplicações para iPhone é a de usar um menu (muitas 
vezes o principal) no fundo do ecrã. Esta opção tem 
sido muito usada no iPad, no entanto sem ter a 
mesma eficiência. Como o iPhone tem um ecrã mais 
pequeno, esse menu está sempre perto do foco do 
utilizador. No caso do iPad, dada a área maior isso 
já não acontece, passando muitas vezes 
despercebido.  
Verificou-se uma grande frequência na utilização de “carroceis” e scrolls horizontais. Com as 
affordances necessárias e, utilizando comandos gestuais, apresentam-se bem mais eficientes do que em 
desktops (onde, por exemplo, scrolls horizontais são, em princípio, de evitar). Não são porém aconselhados 
para listas muito extensas e deverão ser tidos cuidados extra ao usar mais do que uma por página. 
Os estudos do NNGroup são exclusivamente sobre o iPad. No entanto, há outros tablets que, embora 
com menos expressão no mercado, poderão levantar outros problemas que deverão também ser tidos em 
conta com é o caso dos que usam o Android. Este sistema operativo tem algumas particularidades que 
obrigam a ter cuidados especiais. Para já, está presente em vários dispositivos com tamanhos diferentes 
(atualmente entre as 7 e as 11 polegadas) o que complica quando temos que escolher dimensões para os 
objetos, nomeadamente botões. Para além disso, a sua proporção também é diferente, não respeitando a 




Assim, poderá ser necessário planear as mudanças de orientação de forma diferente. O Android usa 
uma barra por defeito no fundo do ecrã que se sobrepõe a quase todas as aplicações e cujo tamanho deve ser 
Figura 11 – Exemplo da utlização do menu no fundo da 
aplicação característico do iPhone. 
Figura 12 – Comparação da mesma aplicação para iOS e Android 
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tido em conta. Uma das funções existentes nesse elemento é um botão de “back”, que num iPad terá que ser 
inserido na interface já que não existe no iOS (McKenzie, 2011). Esta informação é principalmente útil se 
estivermos a planear uma aplicação para as duas plataformas e quisermos evitar repetições de objetos (como 
ter o botão back na barra do Android e depois repetida no interface).  
TABLET VS DESKTOP VS SMARTPHONE 
Como referido anteriormente, encarar o iPad como um iPhone grande no que toca ao desenho e usar 
as mesmas técnicas em ambas as situações é um erro. Numa segunda edição do estudo do Nielsen Norman 
Group sobre a usabilidade do iPad (Budiu & Nielsen, 2011), é referido que, não só o tamanho do ecrã é 
diferente e que tal se reflete na usabilidade, como também o seu contexto de uso muda. O ecrã maior do iPad 
permite uma experiência mais rica e mais profunda de uso do paradigma NUI. Para além disso, no que toca 
ao contexto em que cada um é usado, um smartphone obedece aquilo a que se chama “regra dos dois 
minutos”: tirar o telefone do bolso, fazer a tarefa, voltar a pôr no bolso (Cartan, 2010). Ou seja, estamos a 
falar de tarefas muito rápidas, feitas em qualquer lado. O iPad é usado em situações mais calmas, como em 
casa ou em viagens longas, consistindo em usos mais demorados, quase tão longos como um desktop. A 
questão do tamanho tem outras influências já que, ao haver mais área disponível no iPad, permite a criação 
de experiências mais ricas. Num smartphone, o pouco espaço disponível obriga a que se simplifique o mais 
possível o modelo conceptual, sendo até por vezes necessário incluir passos intermédios para criar uma 
estrutura de informação usável no dispositivo ( Iskandarov, 2010).  
Para além dos tablets, há também uma crescente diversidade de outros dispositivos, cada um com a 
sua especificidade, nomeadamente em termos de tamanho. Há uma técnica a ganhar bastante popularidade, 
especialmente na Internet chamada “Responsive Design” e que procura usar a mesma plataforma tanto para 
tablets e smartphones como para desktops e quaisquer outros dispositivos que lhe possam aceder. Consiste 
em usar grelhas flexíveis na construção da interface, que se adaptem a qualquer resolução, orientação ou 
ambiente em que estão a ser usadas, evitando criar plataformas separadas para cada situação. Através de 
tecnologias mais recentes usando css e javascript é possível detetar todos estes itens e moldar a estrutura à 
necessidade, redimensionando elementos, escondendo-os ou movendo-os para onde for necessário. Mesmo 
as diferenças entre eventos como o “passar o rato” podem ser planeadas e adaptadas a cada dispositivo sem 
grande esforço (Knight, 2011). Dependendo dos casos, poderá ser um processo mais ou menos trabalhoso 
que pensar em cada ambiente em separado. Para além disso, a ponto de se conseguir uma plataforma 
compatível com todos os dispositivos, poderá ser necessário fazer uma série de compromissos, afastando 
assim o resultado final da experiência ideal em cada um deles. Não sendo perfeita, poderá ser a solução 
possível para muitas situações (McKenzie G. , 2012). 
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2.5. Website ou aplicação nativa 
Na hora de adaptar a comunicação de uma empresa aos tablets há várias questões importantes a ter 
em conta. Uma delas é se se usará um site, acedido sempre através de um browser (exclusivo de tablet ou 
usando responsive design) ou uma aplicação nativa, para instalar no dispositivo.   
O primeiro ponto a favor dos websites é a sua capacidade de adaptar a diversos aparelhos. No 
desenvolvimento de uma aplicação nativa, por muito que o desenho e planeamento sejam transversais a 
várias plataformas, necessitará sempre de fases exclusivas de implementação para cada sistema em que irá 
funcionar, o que obrigará a esforços económicos superiores. Outra vantagem é a sua imediata 
disponibilidade, não sendo necessário fazer download e instalação (o que poderá ser dissuasor para algumas 
pessoas). Por outro lado, uma aplicação nativa oferece mais garantias no que toca à utilização da totalidade 
das capacidades do dispositivo, nomeadamente utilização da câmara, mais recursos de processamento, etc. 
Torna-se na escolha certa quando precisarmos trabalhar sem Internet, já que podem ser usadas sem este 
recurso (embora, se precisarem de ir buscar dados online, não o possam fazer) (Human Service Solution, 
n.d.) 
Nos estudos feitos pelo NNGroup (Budiu & Nielsen, 2010 & 2011) houve alguns testes 
comparativos entre a utilização do website (de desktop) de algumas marcas e a respetiva aplicação nativa. 
Descobriu-se que em grande parte dos casos, a utilização da aplicação se tornava pior. Geralmente não tinha 
a ver com questões de usabilidade, mas sim de estrutura. Nalguns casos, o utilizador era obrigado a registar-
se para aceder a conteúdos que estavam disponíveis no site sem este processo. Para além da sobrecarga de 
Figura 13 – Exemplo de Responsive Design (PRINTF.EU, 2012) 
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trabalho, algumas pessoas não estavam dispostas a facultar informação pessoal, preferindo recorrer à página 
de Internet. Outro grande problema encontrado nalgumas aplicações era o facto de não terem as mesmas 
opções e conteúdos que estavam disponíveis no website. Ao analisarem lojas online perceberam que nalguns 
casos não era possível encontrar todos os produtos, ficando o utilizador com a sensação de que não estava a 
ter acesso a tudo o que poderia. Noutras, repararam que os filtros de pesquisa não estavam disponíveis, 
tornando a procura por determinado artigo muito mais complicado, revelando-se novamente mais simples 
aceder ao site. Assim sendo, os autores do estudo recomendam em primeiro lugar, que a aplicação não seja 
mais complicada do que o site, ou seja, apresente pelo menos as mesmas facilidades de uso e não o obrigue a 
processos adicionais para obter a mesma informação. Em segundo lugar, que a aplicação disponibilize os 
mesmos conteúdos que a página de Internet, não dando a ideia à pessoa que, se a usar, “perderá alguma 
coisa” em relação a utilizar o site. Dever-se-á até ir mais longe, munindo a aplicação de algo que lhe traga 
“valor adicional”. Este extra tanto poderá ser uma melhor navegação, novas funcionalidades ou até o 
simplificar de alguns processos. Por exemplo, adaptar a sua utilização a um contexto em que seja mais 
pratico recorrer ao tablet do que a um computador (é dado o exemplo da Epicurious, uma aplicação de 
receitas culinárias e em que o uso do tablet durante a confeção de um prato é mais fácil do que um laptop). 
Poderá também ser desenhada para utilizadores regulares, com os quais a marca queira estreitar relações e 
que, com base nos seus padrões de utilização, se possa planear mais-valias que no site, preparado para um 
público mais abrangente não seria tão viável. 
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3.  Realidade aumentada 
Segundo Azuma (2001), os sistemas de realidade aumentada têm como principal objetivo aumentar a 
perceção e interação com o mundo real, através de suplementos virtuais que parecem coexistir num mesmo 
espaço. Misturam o virtual e o real, num ambiente real, de forma precisa e permitem interação em tempo 
real. Esta definição não se deverá prender simplesmente ao caráter visual, podendo perfeitamente este 
“aumento da realidade” apontar para outros sentidos como a audição ou o tato. 
A realidade aumentada é tida, segundo Matt Scheinerman (2009) como uma extensão da realidade 
virtual. Uma experiência deste tipo caracteriza-se por mergulhar o utilizador num mundo inteiramente 
virtual, que lhe é sensível. Este mundo artificial criado terá um nível de imersão tal que dará a sensação de se 
estar num mundo muito próximo de um real. Ele deverá reagir ao utilizador, aos seus movimentos e ações 
como que de um mundo real se tratasse. Se isto não acontecer, essa experiência não será mais do que a de 
assistir a um filme. 
EVOLUÇÃO DA REALIDADE AUMENTADA 
Na década de 60, Ivan Sutherland cria o 
primeiro protótipo de um sistema de realidade 
aumentada. Ele queria arranjar uma forma que 
permitisse ao utilizador percecionar informação 
tridimensional, dependendo da sua posição. 
Embora ainda muito limitado, o utilizador já 
se conseguia mover quase um metro em cada direção 
e inclinar a cabeça para cima e para baixo cerca de 
40 graus (Sutherland, 1968). 
Outro marco importante no desenvolvimento 
Numa linha entre o ambiente real e a 
realidade virtual, situamos a Realidade Aumentada 
próximo do primeiro, na medida em que se trata de 
um mundo maioritariamente real, misturada com 
elementos virtuais. 
  Figura 14 – Representação Simplificada do Continuum 
Realidade – Virtualidade (Milgram, Takemura, 
Akira, & Fumio, 1994) 
Figura 15 – O primeiro head mounted display, de 
Sutherland (n.s., n.d.) 
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da AR veio da Boeing, por dois seus engenheiros em 1990, Tom Caudell e David Mizel. Desenvolveram um 
capacete para os ajudar em tarefas relacionadas com ligações de fios, anteriormente resolvido com linhas e 
pranchas. Essas ligações passaram a ser geridas virtualmente, tornando tudo muito mais fácil e eficiente. 
Atribui-se também a Caudell a origem da terminologia “realidade aumentada” (Scheinerman, 2009).  
Em 1994, Robert Azuma abre novas possibilidades para a Realidade Aumentada, apresentando os 
seus estudos sobre o seu uso no exterior. Tratava-se de um sistema que, embora ainda com muitas falhas de 
registo, usava uma bússola, giroscópios e acelerómetros para compensar e interpretar o movimento do 
utilizador. (Scheinerman, 2009). 
Nos últimos 20 anos temos visto a realidade aumentada a entrar no nosso dia-a-dia, aos poucos. Na 
década de 90, foi-se popularizando o seu uso em pequenos pormenores, como a sobreposição de linhas em 
transmissões televisivas, nomeadamente, desportivas. Hoje em dia já é usada em várias áreas como a 
medicina ou a engenharia, estando acessível através de qualquer smartphone. 
TIPOLOGIAS DE DISPOSITIVOS DE REALIDADE AUMENTADA 
Pensando na forma de apresentação visual da Realidade Aumentada, podemos dividir os dispositivos 
em 3 grupos (Van Krevelen & Poelman, 2010):  
- Video See-Through – O que o utilizador vê não é o mundo real mas sim o feed de uma câmara, ao 
qual são adicionados elementos virtuais. Como toda a informação é digitalizada e processada, oferece 
algumas vantagens na altura de lhe adicionar / remover esses elementos.  
 - Optical See-Through – É visualizado o mundo real “em primeira mão”, sendo simplesmente 
adicionada uma camada virtual usando lentes e espelhos. Alguns aparelhos desta tecnologia emitem 
a imagem diretamente na retina do utilizador. 
- Projective – Baseia-se em projetar a camada virtual sobre objetos reais, criando assim “ecrãs” nas 
suas superfícies. 
Há também outras formas de apresentação de Realidade Aumentada não necessariamente visuais. 
Podem recorrer a som de tal forma realista que deixa de ser simplesmente ouvido para ser também sentido 
(Van Krevelen & Poelman, 2010). 
No que toca à sua posição em relação à distância entre o utilizador e o ambiente, podem ser 
categorizados da seguinte forma (Van Krevelen & Poelman, 2010): 
- Head Worn – Tratam-se de dispositivos usados na cabeça, como capacetes ou óculos. Podem ser 
vídeo see trough ou optical see trough e fazem a mistura numa localização muito próxima dos olhos do 
utilizador. Podem também ser projetores que, ao estarem “ligados” à sua cabeça, projetam a camada virtual 
para o espaço ao alcance do seu campo de visão. 
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- Hand-held – São aparelhos que o utilizador carrega nas mãos. Tanto podem ser de visualização 
(optical / video) como de projeção. Embora não sejam tão imersivos como os anteriores, são talvez a solução 
mais simples de usar Realidade Aumentada. Um bom exemplo destes dispositivos são os smartphones, hoje 
tão popularizados e que tornam a RA de tão fácil acesso. 
- Spacial – Não estão “presos” ao utilizador mas sim ao espaço. Podem usar monitores ou painéis 
transparentes para misturar as realidades ou então projetores, criando a camada virtual diretamente no 
ambiente. São muito bons para o uso por várias pessoas em simultâneo. 
TRACKING 
Resumidamente, qualquer sistema de Realidade Aumentada funciona com base em duas 
representações, uma do real e outra do ambiente virtual que lhe é sobreposto. Um dos principais problemas 
técnicos da RA é a coordenação entre elas. Quando esta situação não é bem resolvida, resulta em objetos 
deslocados, distorcidos ou até não representados. À coordenação entre as duas realidades dá-se o nome de 
tracking e há várias formas de o fazer: 
- Fiduciais – São símbolos de fácil reconhecimento. Os mais conhecidos atualmente são os 
QRCodes, quadrados brancos com padrões pretos que, ao serem reconhecidos pelo sistema, lhe permite 
detetar distâncias e ângulos. Com essa informação pode, por exemplo, representar um objeto no local do 
fiducial, totalmente reativo à posição da câmara / utilizador. Têm como principal desvantagem o facto de 
serem muito invasivos no ambiente, ou seja, é necessário ter destes “quadrados” no espaço real, causando 
poluição visual a quem não está a usar Realidade Aumentada. 
Há também os chamados “fiduciais naturais”. Não são invasivos como os anteriores já que são 
usados “sinais” presentes no ambiente como marcadores. No entanto, como o seu tracking não é ainda muito 
fácil, a sua fiabilidade é menor que a dos QRCodes (Scheinerman, 2009). 
- GPS – Possibilita o uso de Realidade Aumentada no exterior e a nível global. Usa o sistema GPS 
para “encontrar” o utilizador e representar o mundo virtual a partir das suas coordenadas, com uma margem 
de erro de poucos metros. No entanto, a sua utilização no interior é muito difícil (Scheinerman, 2009). 
- Rádio – Usam uma rede de dispositivos baseados em ondas rádio (p.e., uma rede wireless). A sua 
precisão depende da densidade de pontos de acesso na rede, conseguindo chegar a margens de erro de 
milímetros. No entanto, obrigam à preparação do espaço antes da utilização do sistema, sendo mais usadas 
em navegação interior (Van Krevelen & Poelman, 2010). 
- Inerciais – Acelerómetros e giroscópios são usados para detetar movimentos, conseguindo-se 
assim registar a posição do seu portador. 
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- Hibridos – Combinam várias das técnicas anteriores e são atualmente os mais promissores para 
resolver os problemas de tracking no interior e exterior (Van Krevelen & Poelman, 2010). 
APLICAÇÕES 
A Realidade Aumentada tem chegado até nós através de várias áreas. Aquela a que estamos mais 
familiarizados é na do entretenimento, sendo por manipulação de emissões televisivas, jogos de vídeo ou no 
auxílio à navegação (Santee & Gomes, 2010). A publicidade e marketing têm também tirado proveito da 
tecnologia, muitas vezes de forma bastante interessante. 
No entanto, ela tem sido usada e desenvolvida noutros campos, como é o caso da medicina. Na 
formação e treino, permite testar procedimentos como o nascimento de uma criança. Em cirurgias, possibilita 
a criação de modelos tridimensionais, mais fáceis de analisar que as tradicionais radiografias (Scheinerman, 
2009). No campo militar, há uma série de projetos em desenvolvimento. Acesso em tempo real a informação 
sobre o campo de batalha e o posicionamento inimigo projetado num Head Mounted Display (HMD) 
(Cameron, 2010) pode ser um fator determinante num confronto. Na engenharia e mecânica também tem 
também sido uma mais-valia. Possibilita, por exemplo, que uma pessoa sem conhecimentos de mecânica 
automóvel, consiga detetar e corrigir uma pequena avaria, simplesmente seguindo um tutorial que lhe vai 
dizendo o que e como fazer, através de marcas visuais sobrepostas aos componentes reais do carro (Sung, 
2011). 
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4. A Importância do Utilizador 
“GREAT EXPERIENCES DON’T HAPPEN BY ACCIDENT. THEY ARE THE RESULT OF DEEP THOUGHT AND 
DELIBERATION” (BUXTON, 2005) 
Segundo Bil Buxton, ao contrário do que a generalidade das pessoas pensa, um designer não desenha 
simplesmente carros, cartazes ou mobília. Ele não se limita a desenhar “o produto” mas sim toda uma 
experiência da qual o objeto físico corresponde à sua componente mais tangível (Buxton, 2005). No entanto, 
uma experiência não pode ser criada somente pelo objeto inanimado. A experiência nasce na pessoa que o 
usa, numa conjunção entre a sua história e as características do objeto, tanto estéticas como funcionais. 
Assim, o objetivo máximo de um processo de design deverá passar por oferecer as condições para a 
produção da experiência, usando o objeto físico como seu catalisador. Para isso, é vital saber para quem se 
está a desenhar, conhecer a sua história e compreender como fazer a ligação entre si e o projeto, com vista a 
proporcionar a experiência mais rica e significativa possível (Forlizzi, 1997).  
A necessidade de extrair uma experiência da relação com o objeto justifica-se com a forma como ela 
influenciará a eficiência e sucesso da interação. Donald Norman (2004, p. 19) afirma que “attractive things 
work better”. “Coisas atraentes” fazem-nos sentir bem, influenciando positivamente a nossa criatividade, 
deixando-nos mais abertos a resolver problemas e explorar novas soluções. Assim, mesmo que determinado 
objeto nos levante alguma dificuldade na sua utilização, estaremos mais dispostos a resolvê-la e a apreciar o 
seu uso. Norman distingue em 3 níveis a forma como um objeto nos influencia (2004, p. 39). Visceral, 
relacionado com a aparência; Comportamental, prende-se com a eficiência e prazer de uso; Reflexivo, 
inerente ao utilizador, à sua imagem e satisfação. No entanto, sabemos que não há uma forma universal de 
apelar a algum destes níveis. Uma verdadeira experiência deverá articulá-los de forma adequada à audiência 
que se quer atingir. A própria ideia comum de que a simplicidade é sempre uma “aposta segura” e que 
objetos simples são sempre fáceis de usar pode inclusivamente ser errada. Em “Living With Complexity” 
(2011), Norman argumenta que somos todos diferentes, logo procuramos coisas diferentes nos objetos, com 
maior ou menor grau de simplicidade. Mais, o termo “complexo” é diferente de “confuso” e, por vezes 
simplificar “o que não é simplificável” (sim, porque a própria vida é complexa) poderá resultar em maior 
confusão (Norman, 2011, p. 2).  
Posto isto, o primeiro passo num processo de design deverá ser a recolha de informação sobre a 
situação mas principalmente sobre o utilizador. Compreender qual o seu papel no contexto geral, quais as 
suas dificuldades e necessidades e quais as suas ambições com o projeto em curso. Uma boa forma de iniciar 
esta fase de investigação é através da recolha de histórias. A informalidade inerente a esta transmissão de 
informação revela-se por vezes bastante vantajosa já que nem toda a gente se sente confortável em dar a sua 
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perspetiva, seja pela própria tensão de ser entrevistado, seja pela falta de conhecimento técnico. Histórias, 
para um designer atento, fornecem informação suficiente para iniciar outras fases do projeto, nomeadamente 
entrevistas e questionários mais detalhados (Erickson, 1996). 
Mas a participação do público-alvo não se deve cingir somente à fase inicial de um projeto. 
Metodologias como o design participativo defendem a sua inclusão ao longo de todo o processo. Ao 
contrário do design centrado no utilizador, em que é a equipa de investigação que toma todas as decisões, 
aqui ele é chamado a intervir e a usar o seu conhecimento prático para avaliar e propor soluções. As suas 
opiniões são analisadas e trabalhadas por todos, na busca pelo melhor resultado. (Spinuzzi, 2005). Resta 
acrescentar que, sendo as suas sugestões resultado da sua experiência e necessidade, certamente serão 
adaptadas à situação e partilhadas por outros utilizadores com histórias semelhantes, permitindo uma maior 
ligação emocional entre eles e o resultado final. 
4.1. Prototipagem 
Em algumas fases do processo, tanto para se proporem soluções como para as ir avaliando, são 
criados protótipos. Primeiramente podem ser usados para partilhar ideias entre os vários membros da equipa 
(designers, utilizadores, programadores, etc.), facilitando a comunicação e contribuindo para a evolução das 
soluções. Nomeadamente a prototipagem de baixa-fidelidade que é barata e rápida de preparar, é ideal para 
materializar alguns pensamentos sem grandes investimentos, tanto de tempo como de outra ordem. Permitem 
detetar falhas atempadamente, impedindo que se arrastem ao longo do projeto e facilitando processos 
iterativos na busca de melhores soluções (Santos, Beça, Figueiredo, & Raposo, 2011). 
Os vários tipos de protótipos podem ser divididos em 3 categorias, dependendo da sua fidelidade em 
relação ao resultado final ( Farnum, 2002):  
Baixa-Fidelidade - Podem ser feitos em papel, cartão ou outros materiais e usar desenhos muito 
simples ou diagramas. Teoricamente, são bastante rápidos de construir e permitem incluir o utilizador nesse 
processo, possibilitando-lhe contribuir ativamente e materializar as suas sugestões. 
Alta-Fidelidade - Consistem em modelos bastante próximos do que se pressupõe que seja o produto 
final. No caso de aplicações digitais, pode-se tratar de uma plataforma em html, com a parte gráfica já 
bastante cuidada e interação, faltando ainda resolver grande parte da programação, mas permitindo ter uma 
ideia bastante concreta do seu funcionamento. No entanto, o seu desenvolvimento demora muito mais tempo 
que o anterior, sendo também mais difícil alterar, principalmente pelos utilizadores. 
Média- Fidelidade - Está entre os dois anteriores. Têm um aspeto visual mais cuidado que os de 
baixa fidelidade e podem já ter alguma interação. 




Poderão também variar em interatividade e no médium utilizado. Em termos de interatividade, 
podem ser estáticos, em que é pedido à pessoa para interpretar o interface em vez de interagir com ele; ou 
automáticos, por utilização de computador ou técnicas como o “Wizard of Oz”5. No que respeita ao médium, 
tanto se podem usar simples folhas e recortes de papel como plataformas digitais. O protótipo deverá 
combinar a fidelidade, interatividade e médium consoante o que se pretende testar e com os recursos 
disponíveis ( Farnum, 2002). 
Um protótipo é bastante útil durante a 
tomada de decisões ao longo do projeto, 
possibilitando experimentar e partilhar ideias com a 
equipa. Para além disso, apresenta uma importante 
mais-valia, permitindo chamar mais os utilizadores 
para avaliar as nossas soluções, durante testes de 
usabilidade. Dar-lhes a possibilidade de interagir 
com um protótipo e de o usar para transmitir as suas 
ideias é bastante vantajoso, na medida em que 
sentem que é dada mais importância à sua 
                                                     
 
 
5 Wizard of Oz é uma técnica de prototipagem que permite testar soluções em protótipos ainda incompletos. O funcionamento é 
simulado por alguém “atrás da cortina”, que faz corresponder a cada ação do utilizador, a resposta que o sistema daria, se 
estivesse completo (Davis, Saponas, Shilman, & Landay, 2007). 
Figura 17 – Utilizadores a usarem e contribuírem para o 
desenvolvimento de um protótipo ( Naranjo-
Bock, n.d.). 
Figura 16 – Exemplos de prototipagem de baixa fidelidade do designer Helder Santos (Universidade de Aveiro) (Santos, 
n.d.) À esquerda, iPrototype; à direita, iPrototype Android 
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participação e às suas opiniões do que em cenários de testes mais tradicionais. É-lhes mais simples desta 
forma exporem os seus problemas e sugestões e o tom informal que se consegue deixa-os mais 
descontraídos, sendo a sua participação mais fácil. Muitas vezes, o termo “testes de usabilidade” remete-nos 
para cenários algo intimidantes, em que “o sujeito” está numa sala com cartões de tarefas e ligado a sensores 
enquanto “o investigador” está outra sala, observando-o e registando tudo o que faz. Embora esta 
metodologia possa ser usada, principalmente numa fase final do projeto, não tem que ser sempre assim. Há 
formas mais interessantes de o fazer e mais vantajosas em etapas anteriores do projeto (Chisnell, 2009). 
Na metodologia que Jeffrey Rubin e Dana Chisnell (Rubin & Chisnell, 2008) propõem começa-se 
por desenvolver um plano para o teste, constituído pelos objetivos, perguntas e tipologia de participantes. As 
pessoas escolhidas para os testes deverão encaixar-se num perfil que muito próximo do utilizador final, ou 
seja, deverão ser alguém que realmente possa vir a usar o produto que estamos a tentar testar. É também 
bastante importante escolher um local e cenário para as sessões que possa deixar os participantes o mais à 
vontade possível, e se elas serão ou não gravadas.  
O teste deverá simular o mais possível uma situação real de uso. Como tal, deverá ser preparada uma 
lista de questões, transformada em tarefas lógicas, que traduzam objetivos reais que o utilizador possa ter. 
Durante o teste, o moderador usá-la-á para conduzir a sessão e encaminhar o participante da melhor forma. 
No final, poderá haver uma segunda lista de perguntas para, nomeadamente, recolher a opinião do utilizador 
sobre o que acabou de testar e até fazer o levantamento de algumas sugestões que possa ter para o melhorar. 
Este “inquérito” final poderá também ser feito através de uma conversa informal entre o participante e alguns 
elementos da equipa que tenham assistido ao teste. 
Após a realização dos testes, analisam-se os dados recolhidos. Reflete-se sobre os comportamentos 
registados e procuram-se causas para os problemas detetados. A partir desta informação, a equipa pode 
tomar novas decisões mais informadas e fazer alterações se necessário. Se possível essas alterações deverão 
ser novamente testadas até se atingirem resultados satisfatórios.  
Embora haja a necessidade de algum rigor e metodologia num teste de usabilidade, nem sempre é 
necessário passar por todas estas fases de preparação. Na realidade, desde que tenhamos um utilizador, 
“algo” para testar (algum protótipo ou ideia, independentemente de estar acabado ou não), e um qualquer 
lugar em que a interação possa acontecer e a possamos observar, será suficiente para retirar informação 
válida para o projeto (Chisnell, 2009). 
  









Parte 2 - Contexto projetual 
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5. Projeto 1 – Redesign do site da UA para Tablet 
5.1. Contexto 
As universidades são, por excelência, polos de investigação e vanguarda tecnológica. A 
Universidade de Aveiro tem feito por merecer este estatuto, participando ativamente em projetos e iniciativas 
de cariz inovador em várias áreas, nomeadamente ao nível da engenharia e das novas tecnologias.  
Nesta fase do estudo, a UA explorava já algumas das tecnologias presentes nos tablets, 
nomeadamente o multitouch. De destacar projetos de alguns alunos tais como a mesa multitoque DecaTouch 
(Simões, Baião, Silva, & Traquina, 2010) ou o trabalho desenvolvido por Hélder Santos durante o seu 
mestrado (2009), e investigações levadas a cabo pelo labs.sapo/ua e pelo grupo Noema (Projecto Noema, 
2010), que por sua vez deu origem ao LED (Laboratório da Experiência e Design) 
No entanto, os esforços e investimentos da Universidade de Aveiro nestas tecnologias ainda não se 
haviam estendido à sua comunicação na Internet, carecendo de uma análise e reformulação para que se possa 
adaptar a dispositivos tácteis, nomeadamente a tablets. Posto isto, tornava-se importante refletir sobre a 
comunicação da Universidade de Aveiro na Internet e perceber de que forma ela respondia (ou não) a esses 
dispositivos. No final do estudo, esperava-se poder adequa-la à nova realidade, propondo alterações aos 
meios já existentes e até sugerir novos, ultrapassando os constrangimentos impostos pelas tecnologias 
presentes num tablet e contribuir para uma comunicação muito mais eficaz.  
Este projeto esperava também anteceder a proliferação de tablets entre a camada estudantil, 
geralmente mais alerta para o uso de novidades tecnológicas. Com plataformas preparadas para estes 
dispositivos a Universidade poderia fornecer uma maior autonomia aos alunos e professores que começam a 
centralizar as suas atividades neles, possibilitando-lhes consultar informação útil mais rapidamente e em 
situações que atualmente não consegue.  
A primeira fase deste projeto consistiu na análise do site atual da Universidade de Aveiro e na 
proposta de adaptação a tablet. Teve como objetivo, não uma completa reformulação, mas sim a deteção de 
problemas interativos preocupantes e a formulação de soluções para os resolver. Trata-se de uma conversão 
direta da plataforma existente centrada na interação, sem considerações pela adaptação de conteúdos e dos 
diferentes cenários de uso que um tablet proporciona. 
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5.2. Casos de estudo 
5.2.1. O website da Universidade de Aveiro 
O primeiro caso de estudo para o projeto teria que ser forçosamente o site atual da Universidade de 
Aveiro, desenvolvido unicamente para desktop. Mesmo com todos os problemas presentes nos tablets, é esta 
a estrutura que deverá ser tida como base no projeto, e adaptada ao dispositivo em estudo. 
No site podemos encontrar muita informação sobre várias áreas da Universidade, nomeadamente 
acerca de cursos, instalações de ensino e de suporte, contactos, recursos humanos, serviços, etc. Trata-se de 
um site bastante complexo e, talvez por isso, confuso. Foi desenvolvido antes do boom de tablets e até de 
smartphones, compreendendo-se assim a sua inadaptação a esses dispositivos. 
 
 
5.2.2. Versão do site da Nike para Tablet 
Atualmente, ao acedermos a www.nike.com (Nike)  somos encaminhados para uma versão do site 
comum a todos os dispositivos. No entanto, aquando deste projeto, eramos direcionados para outra 
plataforma, desenvolvida especificamente para tablet (o original de desktop era até em flash, uma tecnologia 
não suportada pelo tablet iPad, líder de mercado). Hoje em dia, essa versão do site está ainda online, mas 
num endereço próprio. Aí vemos que houve um cuidado no que diz respeito a tamanhos de botões e textos 
para que tudo funcione bem neste dispositivo. Para além disso, o site adapta-se na perfeição às mudanças de 
orientação, reposicionando objetos ou redimensionando-os cuidadosamente em vez de recorrer a um zoom 
total para que tudo caiba no ecrã. A adaptação para tablet não é perfeita já que deveria ter havido mais 
Figura 18 – Site da Universidade de Aveiro 
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cuidado com feedback às ações do utilizador. Ainda assim, no geral, o site comporta-se bastante bem neste 
ambiente.  
 
5.2.3. Aplicação para iPad da Universidade de South Carolina  
Sendo o objeto deste estudo o site de uma universidade, faz todo o sentido analisar referências 
semelhantes. O primeiro caso escolhido foi a aplicação para iPad da Universidade da Carolina do Sul 
(Slicker, Inc, 2010). Esta plataforma usa uma estrutura de navegação muito simples mas bastante eficaz, 
baseando-se num menu lateral e num sistema de filtros por temas. Há também um mapa sempre presente, 
que se relaciona com os conteúdos que vemos em cada momento, informando-nos dos locais a que se 
referem.  
A adaptação às mudanças de orientação segue a tendência de muitas aplicações, dando maior ênfase 
ao conteúdo e escondendo o menu lateral (facilmente acedido através de um botão no cabeçalho) 
Figura 19 – Website da Nike para tablet 
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5.2.4. Aplicação para iPad / iPhone da Universidade de Illinois  
Como no caso anterior, a seguinte aplicação diz respeito também a uma universidade (University of 
Illinois, 2011). Aqui é usado um modelo conceptual bastante comum em smartphones, recorrendo a 
iconografia para a seleção das principais ações. Ao navegarmos na aplicação, o menu principal deixa de estar 
acessível de imediato, sendo necessário voltar à “home” da aplicação através de um sistema de “voltar atrás” 
sucessivos. Este caso foi escolhido principalmente para comparar uma filosofia pensada para tablets – o caso 
da aplicação da Universidade da Carolina do Sul – com outra transportada dos telemóveis, por forma a 
avaliar a ideia relativamente comum de que se trata de dispositivos idênticos. Embora esta aplicação tenha 
um comportamento satisfatório, não deixa de se revelar um pouco “pobre” num tablet. Para além disso, o 
facto de ter que retroceder sucessivamente para navegar dificulta um pouco a sua utilização. 
  
Figura 20 – Aplicação da Universidade da Carolina do Sul para iPad 
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5.2.5. Aplicação para iPad do Jornal de Noticias  
Um caso de uma aplicação que consideraremos bem desenhada para tablet é a do Jornal de Notícias 
(Controlinveste, 2010). Facilmente se consegue navegar entre temas e as várias entradas de cada um com 
simples “flicks” horizontais e verticais. 
Tanto na homepage da aplicação como nas páginas interiores, em qualquer orientação os conteúdos 
são flexíveis, havendo redimensionamento e reposicionamento de alguns blocos. 
 
 
Figura 21 – Aplicação da Universidade de Illinois para iPad 
Figura 22 – Aplicação do Jornal de Notícias para iPad 
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Deu-se primazia ao estudo de aplicações em vez de sites porque no momento da análise, estes ainda 
não eram muito frequentes. Para além disso, avaliar aplicações mostrava-se igualmente (ou até mais) 
interessante, não só como forma de perceber algumas tendências interativas mas também já pensando numa 
fase futura do projeto, em que seria desenvolvida uma aplicação nativa para a Universidade de Aveiro. 
5.3. Questionários 
Para iniciar a abordagem a este projeto era importante compreender qual a relação existente entre o 
site da UA e quem o consulta, mesmo usando um desktop. Perceber que conteúdos procuram quando o 
visitam, com que dificuldades se deparam ou até que mais-valias esperavam encontrar seria um excelente 
ponto de partida para preparar as fases seguintes do projeto. Para reunir essa informação procedeu-se ao uso 
um questionário online. 
Começou-se por se tentar segmentar os participantes através da idade e da relação com a 
Universidade (se seria aluno, docente, etc), bem como pela frequência que usa o site. Estes fatores seriam 
cruciais para analisar as restantes respostas, especialmente pela ligação à UA, que se esperava que 
influenciasse significativamente a sua relação com o site. 
Depois, tentou-se perceber como usa o site, que tipo de conteúdos procura principalmente, e quais 
gostaria de ver mais facilmente acessíveis. Isto teria em vista uma possível reestruturação pensada para 
responder a determinadas necessidades que se verificassem mais relevantes.  
Seguidamente partiu-se para uma recolha de opiniões gerais: o que achava do site em termos de 
usabilidade; que principais problemas detetava; etc, tentando assim já recolher informações mais precisas 
sobre erros que o site teria e dificuldades sentidas pelos utilizadores.  
A parte final do questionário centrou-se em situações mais concretas como a possibilidade de usar 
imagens maiores / com zoom, o funcionamento da pesquisa, etc. Procurou-se com isto recolher informação 
valiosa para melhorar detalhes numa futura remodelação, visando o enriquecimento da experiência. 
As perguntas eram de caráter fechado, evitando respostas menos precisas e facilitando a posterior 
análise do questionário. Quando necessário foi incluído um campo “Outro”, dando a possibilidade de uma 
resposta adequada, caso o inquirido não se identificasse com as possibilidades presentes. 
Houve um total de 41 respostas ao questionário, sendo que 26 deles eram atuais alunos, dividindo-se 
os restantes entre professores, e outras pessoas como antigos alunos ou visitantes pontuais da Universidade. 
Concluiu-se que o site seria muito usado para pesquisa de contactos dos docentes, do espólio da 
biblioteca, informação institucional e sobre cursos e, das ementas da cantina. As principais dificuldades 
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encontradas estão ao nível da estruturação da informação. Não se conseguem inferir conclusões sobre a 
influência da tipologia de utilizador, quer pela frequência com que visita o site, quer pela relação que tem 
com a universidade (se aluno ou professor) já que os valores foram geralmente semelhantes. 
O conhecimento recolhido com o questionário foi bastante valioso para a continuação do projeto. Foi 
especialmente importante para preparar e direcionar o segundo momento de inclusão do utilizador – os testes 
de usabilidade ao site de desktop, quando acedido no tablet. Com esta informação foi possível focar as 
tarefas dos testes nas ações mais frequentes de quem lhe acede e, consequentemente, detetar alguns dos 
problemas que mais poderiam prejudicar a utilização do site.  
O questionário é apresentado neste documento como "Anexo 1 Questionário Online sobre o site da 
Universidade de Aveiro” 
5.4. Testes de usabilidade e conclusões 
Especialmente orientado pelas descobertas da fase anterior, nesta etapa procedeu-se a testes de 
usabilidade ao site de desktop num tablet. Isto permitiu recolher informação sobre as novas dificuldades 
vindas da diferença de interface destes dispositivos. Incluído nos testes foram também feitos questionários 
aos participantes por forma recolher informação sobre a sua opinião acerca do site, da sua participação bem 
como as suas principais necessidades mas acima de tudo, as suas propostas de melhoria. 
Os testes foram levados a cabo na Universidade de Aveiro, tendo contado com a participação de 5 
alunos e 1 professor da UA. O dispositivo utilizado foi um iPad 2, com o Browser Safari. Visto a adaptação 
às diferentes orientações do tablet ser feito automaticamente através de “ampliação / redução” do tamanho 
dos conteúdos, o dispositivo foi colocado no início de cada sessão na vertical. A intenção era testar o site no 
“pior cenário” em que poderia ser acedido, dada a redução que sofria e dos problemas de leitura que já se 
previam que adviessem dessa condição. O guião do teste é apresentado neste documento como "Anexo 2 
Guião do Teste de Usabilidade ao site da Universidade de Aveiro”. 
 
OS TESTES FORAM DIVIDIDOS EM 3 FAZES:  
- Um 1º questionário, para caracterizar o utilizador relativamente à idade, relação com a 
universidade e à familiaridade que tinha com o site;  
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- Uma lista de tarefas a realizar no dispositivo referido, com o objetivo de observar o utilizador a 
interagir com o site neste ambiente. A execução destas tarefas foi observada e foram tiradas notas sobre o 
seu desempenho.  
- 2º Questionário, que procurou perceber a opinião do sujeito testado sobre a experiência, quais as 
suas maiores dificuldades e também se tinha sugestões de melhoria. No que toca às dificuldades, tentou-se 
perceber se seriam da ordem da interação ou da estrutura da informação já que este primeiro projeto se 
focava essencialmente na primeira, ficando as questões estruturais para uma possível revisão posterior. 
RESULTADOS DOS TESTES 
Os testes revelaram que o comportamento do site num tablet era bastante deficiente. No entanto, 
nem todos os problemas se deviam à desadequação ao dispositivo, sendo que muitas das questões levantadas 
eram resultantes da própria estrutura do site, tanto a nível de informação como a nível de interação.  
- Houve grande dificuldade em encontrar o que se procurava, dada a estrutura complexa e confusa 
do site. Algumas tarefas não foram completadas porque o participante não se conseguiu orientar o suficiente 
para encontrar o que procurava.  
- Dificuldade em ler, nomeadamente os menus, devido ao tamanho do texto. O site, ao não ser 
concebido para tablets, ajusta-se a este dispositivo modificando o zoom e reduzindo o seu tamanho. Assim, e 
principalmente na posição vertical, todo o conteúdo se torna mais pequeno, tornando-se mais difícil de ler. 
- “Fat Finger”. Interagir com os menus revelou-se bastante difícil. Devido à redução de tamanho dos 
botões, carregar neles tornava-se bastante mais complicado do que o esperado. O espaçamento entre eles 
também não era geralmente o mais adequado, levando frequentemente o participante a pressionar o botão 
errado. Esta situação não só o fazia perder mais tempo como provocava desorientação e stress. 
- Regressar à home. Esta tarefa não era muito fácil de realizar ao entrar numa subsecção do site já 
que o link visível para o fazer geralmente reencaminhava para a home da área, sem oferecer a possibilidade 
de voltar à home do site. Um exemplo desta situação era ao entrar na secção do Departamento de 
Comunicação e Arte e, cujo botão “home” direcionava para a página inicial dessa secção e não para a do site, 
sendo muito pouco intuitiva lá voltar.  
- Notou-se que o site não dava feedback das ações do utilizador. Sempre que um botão era 
carregado, ao haver algum delay na resolução do comando por parte do sistema (por exemplo, o tempo de 
espera ao se navegar para outra página), não se sabia se ele tinha sido aceite e/ou bem efetuado. Isto 
provocava alguma confusão e potenciava repetições da mesma ação (ou de outras aleatoriamente) para tentar 
obter alguma reação do site. 
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Nos questionários que se seguiram aos testes, os participantes tiveram a oportunidade de fazer 
algumas sugestões de melhoria 
 - Aumentar o tamanho de letra, devido aos problemas de leitura já referidos. 
 - Aumentar o espaçamento entre botões, por forma a evitar o “Fat Finger” 
 - Criar pictogramas mais adequados, para uma melhor compreensão de algumas das 
funcionalidades do site. 
 - Logotipo da UA como link para a página inicial do site 
- Um dos problemas observados tem a ver com a abertura de novos tabs ao navegar no site. Ao 
entrar na secção de cada departamento, abria-se numa nova tab. Nos testes verificou-se que o utilizador por 
vezes não notou que tal acontecia, pelo que usava funções tal como o back para voltar atrás mas sem 
sucesso.  
- Como referido anteriormente, o teste foi de certa forma condicionado ao colocar o tablet na 
posição vertical. No entanto, e apesar das dificuldades de leitura que alguns sentiram, só um utilizador o 
tentou rodar para tentar ver os conteúdos maiores. Assim, não podemos contar com a capacidade do 
utilizador de se adaptar e melhorar a sua experiência dessa forma. 
5.5. Proposta 
5.5.1. Programa 
Com base na informação recolhida até então, tanto a nível teórico como através dos questionários e 
testes de usabilidade, procedeu-se à elaboração de um programa de redesenho do site da UA, adaptando-o a 
tablet. Este design de adaptação teve como principal objetivo colmatar os problemas mais significativos da 
versão desktop, mas modificando-a o mínimo possível a nível estético e estrutural, mantendo a organização 
da informação intacta. Um dos fatores que influenciou a decisão de uma proposta “pouco invasiva” foi a de 
que seria implementada sobre a plataforma existente, sendo uma reestruturação mais profunda muito 
complicada. O site em questão fora já o resultado de um processo árduo e demorado, sendo muito 
provavelmente rejeitada uma proposta para a sua completa reestruturação.  
Neste contexto: 
- O layout deve ser capaz de se adaptar às posições que o tablet pode assumir, apresentando-se 
inteiramente legível e usável tanto na posição horizontal como vertical. A versão original de desktop 
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redimensiona-se para caber no tablet, sendo esta situação agravada na posição vertical, dificultando a leitura. 
Os textos devem ter sempre o tamanho suficiente para que possam ser lidos sem dificuldade, podendo ser 
ligeiramente aumentados em relação à versão de desktop. 
- Os botões devem ser sempre facilmente clicáveis e deverão precaver o risco de interagir com 
outros elementos por engano. A sua área de toque deve portanto ser revista e, quando possível e lógico, 
alargada. 
- O site apresenta uma grande falta de feedback num tablet. Num desktop, os botões respondem 
quando o cursor do rato passa por cima deles, o que faz com que facilmente compreendamos se estamos na 
presença ou não de um elemento com o qual conseguimos interagir. Num tablet, tal é impossível. Assim, 
necessitamos criar novas affordances, que possam mostrar ao utilizador que o sistema recebeu o seu 
comando e o está a processar. Para isso, propõe-se a criação de feedback visual no inicio do toque um 
elemento interativo (bem como a reposição do seu aspeto anterior à interação no final do toque). Atualmente, 
os browsers para dispositivos de toque interpretam por predefinição o “passar do rato” como um “clique”, 
minimizando este problema. No entanto, no final da ação do utilizador, não há qualquer feedback, o que, 
especialmente quando o dispositivo é lento a processá-la (devido a baixa velocidade de internet, por 
exemplo) dá uma sensação de que o sistema teria “congelado”. O que se propõe procura corrigir esta 
situação. 
- A passagem para tablet abre novas possibilidades, permitindo que uma série de movimentos 
desencadeiem ações. Tais gestos podem ser usados para melhorar a experiência, podendo-se recorrer a 
movimentos como o “pinch” ou o “flick” para ações onde o seu uso seja natural e intuitivo. No entanto, em 
situações em que sejam usados, não se deve esquecer utilizadores que ainda não estão tão familiarizados com 
eles, dando sempre possibilidades mais tradicionais de interação. 
- Os eventos despoletados por ações como “passar o rato por cima” devem ser repensados caso 
apresentem alguma dificuldade acrescida por serem aqui interpretados como “clique”. Um caso desta 
situação é o funcionamento do menu principal cujos submenus abrem sobrepondo-se a áreas de conteúdo, 
sem haver um método eficiente de os voltar a fechar. Foi visto nos testes alguns utilizadores a tocarem no 
ecrã de forma aleatória à espera de o conseguirem fazer. 
- Desde o aparecimento dos tablets que se verificou a propensão a utilizar imagens de grandes 
dimensões, aproveitando a mais-valia de estes dispositivos possuírem ecrãs de grande qualidade. Posto isto, 
segue-se essa tendência, procurando-se usar mais imagens ao longo do site e maiores. 
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5.5.2. Desenhos e protótipo html 
 
 
Nesta proposta de adaptação do site da UA, nota-se imediatamente uma maior presença de imagem, 
ao ter-se aumentado o tamanho do cabeçalho e ao incluir na secção de notícias, uma caixa de destaques com 
imagens maiores. Esta área usará o movimento “flick” para funcionar, mas sem esquecer os menos 
acostumados a interação gestual (tem setas com as quais se interage com um toque simples).  
Houve uma reorganização da barra do menu, de onde foram retirados os ícones de atalho, 
nomeadamente da pesquisa, que passou para a coluna da esquerda, sendo agora mais rápido o seu uso (antes 
eramos reencaminhados para outra página, antes de submeter a nossa procura).  
Todos os links e botões têm tamanhos mais generosos e estão também mais espaçados entre si que 
anteriormente, evitando o problema do “dedo gordo” e melhorando a interação e navegação no site.  
Adicionou-se uma área com links para as principais aplicações online, facilitando o seu acesso aos 
utilizadores. 
Figura 23 – Proposta de reformulação da homepage do site da UA para tablet. À esquerda, na orientação horizontal; à 
direita, na orientação vertical 
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Quando noutra página, o logótipo da UA será sempre um link para aqui. 
Está também prevista a mudança de orientação, havendo um reposicionamento dos elementos da 
coluna da direita (na horizontal) para a do meio. Assim não há redimensionamento de qualquer objeto, 
mantendo-se o texto sempre igualmente legível. 
 
 
O menu principal e seu comportamento foram também repensados. Na imagem acima vemos a 
comparação entre o site de desktop e a reinterpretação. Na versão atual, há uma sobreposição de conteúdos, 
difícil de reverter já que o comportamento assumido não foi pensado para tablet e não havendo uma forma 
clara de fechar os submenus. Na versão adaptada, os menus abrem deslizando o conteúdo para baixo. Assim, 
o site pode continuar a ser usado praticamente da mesma forma, estando os submenus abertos ou não. Em 
todo o caso, facilmente podem ser fechados, carregando uma segunda vez no mesmo botão que os abriu. 
Sempre que lógico, as áreas de toque foram aumentadas, facilitando a interação. Nalguns casos foi 
um simples reajustamento da caixa do elemento. Noutros, como é o caso dos destaques das notícias, 
repensou-se a sua estrutura, uma vez que na versão de desktop só o seu título era interativo e, agora, é 
possível tocar em todo o bloco. 
Figura 24 – Comparação entre o comportamento do menu. À esquerda, o site de desktop. À direita, a proposta. 




Foi também previsto o feedback do sistema ao toque / fim de toque em todos os botões. Isto 
facilitará a compreensão do utilizador da receção ou não dos seus comandos por parte do sistema. 
 
 
Num interface composto por listas de links, como é o caso da listagem de departamentos, está 
patente uma grande melhoria de usabilidade, principalmente na orientação vertical, ilustrada pela imagem 
acima. Para além da adaptação à orientação não ser feita através do encolhimento de toda a página, o 
espaçamento dado entre links facilita grandemente a interação. 
Figura 25 – Áreas de interação revistas e feedback 
Figura 26 - Comparação de um interface de lista de links entre a versão desktop (à esquerda) e a proposta de 
reestruturação (à direita) 




Uma das interfaces que contempla mais alterações é o da galeria de imagens do campus da UA. Na 
versão de desktop, usa imagens muito pequenas, não sendo sequer possível fazer zoom. Na proposta, elas 
estão maiores, aproveitando melhor a qualidade dos ecrãs disponíveis nos tablets. Para além disso, permitem 
ser redimensionadas para totalidade da tela. Em termos de interação, é dada a possibilidade de escolher a 
foto através de uma lista de thumbnails ou com o gesto “flick”. 
Para além do desenho de mais algumas interfaces, foi também desenvolvida uma maquete da 
homepage em html inteiramente funcional. Embora não tenha sido submetida a testes de usabilidade, foi 
experimentada por professores e alguns alunos, tendo as críticas sido bastante favoráveis. 
5.6. Conclusões 
No início, esta análise e reinterpretação do site da UA faria parte de um projeto maior, que 
consistiria na atualização da comunicação da Universidade na Internet adaptando-a para tablet. Estava 
prevista, para além desta etapa, o desenvolvimento de aplicações nativas, independentes do site com 
ferramentas direcionadas para professores e alunos, tendo em conta os contextos de uso de um tablet. 
Embora tal não tenha vindo a acontecer, este estudo revelou-se uma importante etapa na compreensão da 
utilização e interação com estes dispositivos, tendo servido para uma primeira aproximação a estas questões.  
Concluiu-se que, independentemente das tecnologias utilizadas num site de Internet, há muito mais a 
fazer para que um site possa ser assumido como “compatível” com um tablet. A forma como se adapta entre 
as mudanças de orientação; os contextos de uso e, acima de tudo, a forma como se adapta à não existência do 
rato são questões de grande importância para o seu sucesso. 
Figura 27 – Comparação entre a galeria de imagens do site de desktop (à esquerda) e da proposta da sua reformulação 
(à direita) 
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Provavelmente, o maior problema encontrado no site não estava relacionado com a sua inadaptação 
aos tablets, mas sim com a estruturação da informação. Nesse ponto, praticamente não foram propostas 
alterações, dado que não era esse o objetivo do estudo. No entanto, ficou patente uma necessidade de intervir 
a esse nível.  
Para além das questões relacionadas com tablets, este estudo serviu para testar algumas 
metodologias inerentes a um projeto de interação, nomeadamente no que toca à inclusão dos utilizadores no 
processo de design, tanto em fases de investigação como de decisão, através de questionários e testes de 
usabilidade. 
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6. Projeto 2 – “PinPoint” 
6.1. A aplicação 
Dada a portabilidade dos tablets, espera-se que seja cada vez mais comum serem levados para todo o 
lado, tanto em trabalho como em lazer. Permitem um acesso rápido e bastante confortável a todo o tipo de 
informação, como por exemplo a consulta a um mapa se estivermos perdidos, ou a um qualquer outro dado 
relevante no momento.  
É neste contexto que nasce a aplicação “PinPoint”. Numa primeira instância destina-se a facilitar 
visitas a determinados espaços onde a orientação por vezes é confusa, recorrendo a um tablet. Ao facilitar a 
orientação num desses locais, a aplicação colaborará para lhe proporcionar uma visita mais descontraída e 
mais focada no que realmente interessa – gozar a experiência. Permitirá ao utilizador levar um mapa 
interativo ao longo do percurso e aceder facilmente a informação sobre cada ponto do seu itinerário. 
FUNCIONAMENTO 
A ideia principal da aplicação é a de facilitar a orientação num espaço, aproveitando a portabilidade 
e acesso rápido às tecnologias presentes no tablet. Deveremos poder pedir indicações à aplicação de forma 
simples. A partir do local onde estamos, dizemos para onde queremos ir e ela traça-nos o melhor percurso, 
de forma rápida e intuitiva. 
A partir do momento em que nos vamos relacionando com um espaço, vamo-nos apropriando dele e 
com ele criando ligações despoletadas por vários estímulos, sejam eles emocionais ou funcionais. Como tal, 
a aplicação permitirá registar o que nos liga a cada ponto do local, criando assim um “mapa anotado”, um 
mapa “nosso”. 
Para melhor preparar uma visita, o utilizador poderá planear com antecedência a sua agenda, 
podendo assim rentabilizar o seu tempo e aproveitá-lo de forma mais eficiente.  
Haverá uma área de notícias sobre o local através da qual poderá estar sempre a par do que se passa, 
mesmo a partir de sua casa. Esta funcionalidade justifica visitas regulares à aplicação, “espicaçando” o 
interesse do utilizador por ir ao local/evento. 
Para além do local onde é implementada, estará preparada para ter pontos de interesse na área que o 
envolva. Visitas a outros pontos de interesse na região poderão ser um pretexto para uma breve passagem 
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pelo local. Para além disso, permitirá uma fusão entre aquele espaço e o meio onde se insere, dando-lhe uma 
nova dinâmica. Permitirá também fazer planos recorrendo a serviços adjacentes que o local não disponha. 
Em termos de funcionamento, quando num local ao ar livre, recorrerá a GPS. Quando isso não for possível, 
haverá fiduciais espalhados pelo espaço, representativos daquela posição que servirão de referência para que 
a aplicação possa dar informações corretas. 
A aplicação tem como um dos conceitos base a possibilidade de ser facilmente adaptável a diferentes 
cenários. Este pormenor tem em vista a sua comercialização, criando assim um mercado maior. Ainda assim, 
a cada nova implementação, será estudado caso-a-caso a possibilidade de intervenções para a tornarem mais 
adequada. 
Sendo por norma o tablet um aparelho partilhado, será possível criar múltiplos perfis de utilizador 
num mesmo dispositivo.  
Se o utilizador permitir, informações sobre os seus hábitos de movimentação no espaço serão 
enviados para a entidade responsável pelo local. Isto permitirá proceder a estudos sobre a forma como o 
visitante se relaciona com ele, como por exemplo, que pontos / áreas têm maior afluência. A gestão da 
aplicação por parte da entidade poderá ser feita através de um super administrador que organizará toda a 
informação do espaço e, quando necessário, poderão ser criados administradores para pontos específicos, 
permitindo assim uma divisão mais eficiente e controlada de tarefas. 
POSSÍVEIS CENÁRIOS DE IMPLEMENTAÇÃO 
A aplicação está pensada para poder ser implementada em vários cenários, mediante a 
parametrização de pequenas configurações. Seguem-se alguns dos casos tidos em conta durante o seu 
planeamento: 
FEIRAS: Os vários stands e instalações serão os pontos no mapa; será possível filtrá-los, por 
exemplo, por sector de atividade numa feira empresarial. No mapa exterior podem ser marcados os hotéis, 
restaurantes e outros locais e serviços de interesse para os visitantes, facilitando a programação de toda a ida 
à feira, mesmo incluindo fatores exteriores à entidade organizadora. Os responsáveis pela feira podem ir 
libertando informação antes do evento, suscitando interesse e potenciando visitas. A possibilidade de marcar 
notas em cada ponto permite guardar dados importantes como por exemplo, com quem se falou em 
determinado stand, sobre o quê e quais os seus dados, auxiliando desta forma a continuidade comercial de 
alguns contactos feitos no local. 
MUSEUS: Para além do apoio à circulação, a aplicação terá a possibilidade de apresentar conteúdos 
multimédia acessórios ao espólio existente, enriquecendo grandemente a experiência.  
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UNIVERSIDADES: Todos os anos as universidades recebem milhares de novos alunos. Esta 
plataforma seria um valioso guia para os primeiros tempos da vida de estudante, facilitando a sua orientação 
entre os vários departamentos e serviços presentes no campus. 
CENTRO COMERCIAL: As lojas são representadas pelos pontos no mapa, podendo cada 
estabelecimento publicitar promoções, chegadas de artigos novos ou outro tipo de comunicação através da 
sua secção de notícias. Por outro lado, um visitante ao passar numa loja e ao ver um artigo que lhe interesse 
mas que não queira adquirir no momento, poderá registar uma nota e fazê-lo mais tarde. 
DESENVOLVIMENTO 
No desenvolvimento da aplicação há uma série de questões a trabalhar que vão muito para além do 
design. Uma delas é a da implementação, que exige conhecimentos específicos e dos quais o autor não 
dispõe. Assim, é necessário recorrer a uma nova entidade para completar a aplicação. Para tal, é escolhida a 
empresa GLOBAZ, a agência de comunicação em que o autor desempenha funções e que possui 
conhecimento técnico e estrutura para prestar o auxílio necessário para a conclusão da aplicação.  
Para além de estar previsto a empresa ser a responsável pela programação, foi contribuindo com 
inputs nas fases de conceptualização e forneceu as condições necessárias para testes de usabilidade, 
incluindo os participantes. 
6.2. Casos de estudo 
6.2.1. Moma AB EX  
Com o objetivo de promover a sua exposição “Abstract Expressionist New York”, o Moma 
disponibilizou uma aplicação sobre o evento para iPad (Museum of Moder Art, 2010).  
Uma das secções desta aplicação assenta na exploração de pontos de interesse num mapa de Nova 
Iorque, com um funcionamento semelhante ao pretendido na “PinPoint”. O menu principal está também bem 
desenhado, permitindo alternar entre as várias secções da aplicação sem tapar informação ao movimentar as 
mãos. Algumas secções desta plataforma surgem sobrepondo-se ao restante conteúdo. Isto permite uma 
contextualização da informação bastante simples, podendo este funcionamento ser usado, nomeadamente, ao 
abrir o detalhe de um ponto no mapa. 
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6.2.2. P3  e Aplicação para iPad Flipboard 
O “P3”, é uma secção do site do jornal “O Público” nascida entre a parceria deste jornal e a 
Licenciatura e Mestrado em Ciências da Comunicação da Faculdade de Letras da Universidade do Porto 
(2011) e está direcionado para jovens (e não só) que se encontrem afastados dos órgãos de informação por 
não se reverem nos temas tratados. Conta com um design muito atraente, apresentando uma hierarquia de 
destaques de notícias bastante interessante.  
A aplicação “Flipboard”  (Flipboard, Inc, 2010) serve como plataforma centralizadora de fontes de 
informação. É possível interagir com o nosso facebook, twitter e receber informação de várias fontes. O 
principal ponto de interesse desta aplicação prende-se com a grande capacidade de organizar conteúdos 
bastante variados, criando paginações dinamicamente com a informação vinda dessas fontes distintas de uma 
forma harmoniosa e bastante apelativa.  
A forma dinâmica e graficamente apelativa como apresentam listas de notícias será uma boa 
referência para conteúdos semelhantes que encontraremos na “PinPoint”.  
Figura 28 – Aplicação Moma Ab Ex para iPad. À esquerda, a utilização de um mapa com pontos de referência. À direita, 
janelas com informação detalhada sobrepondo-se ao restante conteúdo 




A plataforma da Google, nas suas versões de desktop (Google, 2005) e para dispositivos móveis são 
excelentes referências visto que o conceito de uma das principais funcionalidades da “PinPoint” - a de traçar 
caminhos - nasceu daqui. Para além do mais, as ferramentas livres que disponibiliza serão integradas na 
aplicação, quando em ambientes outdoor. 
 
 
Figura 29 – À esquerda, P3. À direita, Flipboard 
Figura 30 – Googlemaps, pedido de indicações. À esquerda, a versão de iPad. À direita, a versão de desktop 




Para definir a estrutura da aplicação tentou-se prever as principais intenções que levariam ao uso da 
aplicação. Com esta ideia em mente, foram criadas 3 secções.  
MAPA - Destinado a visitas não preparadas, em que é possível visualizar plantas do local, bem 
como todos os pontos existentes e aceder à informação presente em cada um. 
É composto por um interface. Um mapa que ocupa todo o ecrã e onde estão dispostos todos os 
pontos daquela planta. Será possível navegar entre todos os edifícios (e pisos respetivos) que compõem o 
local. Estará também sempre presente uma caixa de pesquisa, permitindo ao utilizador selecionar os pontos 
que lhe interessem de forma mais rápida. 
VISITAS - Para que possa planear uma visita e criar o seu programa de forma detalhada, 
especificando o tempo que pretende demorar em cada ponto, o que lá pretende fazer e até agendar alertas, 
para que não se atrase. Aqui, poderá também aceder às visitas planeadas anteriormente e iniciá-la. As visitas 
guardadas poderão ser acedidas também nesta área. 
NEWSFEED - Área de notícias pensada essencialmente para ser consultada fora do local, como em 
casa ou no escritório. Assim, o utilizador pode rapidamente manter-se a par de acontecimentos importantes 
que poderão eventualmente dar origem a novas visitas. 
É composta por uma listagem de notícias onde é possível filtrar os registos por vários critérios e por 
páginas de detalhe, compostas por conteúdos textuais, imagens, vídeos e/ ou ficheiros áudio. 
O local mapeado poderá ser constituído por mais do que um mapa. Se pensarmos numa feira que 
ocupe vários pisos de um edifício ou até vários edifícios, deverá ser possível utilizar a aplicação em todos 
eles. Deverá inclusivamente ser possível definir percursos e pedir indicações à aplicação que envolvam mais 
do que uma planta (ex: piso), mais do que uma secção (ex: edifício) e até pontos de interesse no exterior. 
 
Nas interfaces que tenham como base mapas, será sempre possível aceder ao detalhe de cada ponto 
existente. No detalhe, o utilizador terá acesso a informação geral, notícias e a notas que tenha tirado sobre o 
ponto (e adicionar novas). 
Nota: esta estrutura foi modificada ao longo do projeto e essas alterações serão documentadas mais 
à frente. Optou-se por fazer referência a este brief inicial da aplicação para que se possa perceber melhor o 
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processo criativo iterativo do desenvolvimento do projeto, bem como as transformações e a importância de 
cada uma das fases que o compuseram. 
6.3.2. Desenhos iniciais e prototipagem 
A aplicação está a ser desenvolvida para ser usada principalmente no local, durante uma visita. 
Como tal, para orientar o design, tenta-se em primeiro lugar prever em que condições será utilizada. 
Assume-se portanto que o utilizador recorrerá à aplicação, por exemplo, durante uma visita a um centro 
comercial ou uma feira, ou seja, cenários em que estará constantemente em movimento, principalmente 
quando se procura um local específico. Partindo-se deste pressuposto, tentou-se compreender como isto 
afetaria a forma como é feita a interação, tanto com o dispositivo como com o seu software. Fez-se um 
pequeno estudo, experimentando qual era a forma mais natural de segurar e interagir com o tablet, estando-
se de pé.  
 
 
De 10 pessoas observadas, 9 usaram o tablet na horizontal, segurando-o com uma mão e interagindo 
somente com a outra. Assume-se que, para dar continuidade ao processo, se estará a trabalhar para a maioria, 
ou seja, que usará a mão direita para as interações e a esquerda para segurar (ou agarrar) o dispositivo. No 
entanto, os esquerdinos não serão esquecidos, estando prevista a inclusão de uma opção que adapte a 
aplicação às suas necessidades específicas. 
Com esta informação, podemos prever como o utilizador se “movimentará” pelo ecrã. Sabemos que, 
ao usar só uma mão, ela terá que percorrer toda a tela, cobrindo por vezes parte dela. Assim, para precaver 
essa situação, tenta-se que os comandos que o utilizador mais usará estejam localizados mais perto da mão 
responsável pela interação. 
Figura 31 – Interação com o tablet, estando o utilizador de pé 
78 Projeto 2 – “PinPoint” 
 
Para o desenho teve-se em conta o ecrã do tablet iPad (dispositivo usado para o desenvolvimento da 
aplicação), que segue a regra do retângulo de ouro. Isto possibilitará a fácil passagem entre orientações do 
aparelho. 
Por forma a se ter uma visão geral da aplicação o mais cedo possível, partiu-se para o desenho e 
planificação das interfaces em wireframes. Tendo havido algumas alterações, tanto durante esta fase como 
em seguintes, esta decisão facilitou esse trabalho, resultando em menos perda de tempo do que se se tivesse 
partido logo para desenhos mais trabalhados.  
As maquetes da aplicação criadas foram depois usadas para produzir um protótipo de média 
fidelidade. Foi desenvolvido usando html e javascript, sendo já possível interagir com ele, tanto através de 
toques simples como até de alguns comandos gestuais como “drags” e “flicks”. Funcionalidades como gerar 
indicações ou tudo o que dizia respeito ao apoio à orientação teve que ser simulado, sendo necessárias 
competências técnicas mais avançadas ainda não disponíveis para a sua implementação.  
Mesmo ainda com um aspeto muito prematuro e correndo a um ambiente inteiramente web 
(diferente de uma aplicação nativa), foi possível ir já tendo a noção de como se comportaria e ir evoluindo no 
melhor sentido. Permitiu ter uma boa noção da eficiência de tamanhos dos elementos, posicionamento dos 
conteúdos e da experiência geral de utilização. 
 
6.3.3. Testes de usabilidade 
Tendo este projeto tido como principal foco a experiência do utilizador, ele foi novamente chamado 
a participar no processo. Até aqui, a sua vivência foi tida em conta para pensar nas soluções criadas, sendo 
pontualmente trazido para o processo através de algumas opiniões. Mas nesta fase tem a oportunidade de 
Figura 32 – Protótipo medium-fi. À esquerda, menu de seleção de área (homepage). À direita, mapa do local 
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avaliar o estado atual da aplicação, de dar um contributo direto tanto pela observação da sua utilização como 
através da possibilidade de fazer considerações, opinar e sugerir soluções e melhorias.  
A GLOBAZ forneceu as condições necessárias para levar a cabo as sessões, disponibilizando o 
espaço e pessoas para se submeterem ao teste. Alguns dos colaboradores da empresa participam com 
frequência em feiras, tanto como visitantes como no papel de representantes da empresa, estando portanto 
habilitados a contribuírem para esta análise. São também frequentadores de outros locais mais comuns como 
centros comerciais, exposições, etc, que também se inserem no mercado alvo da aplicação. O local escolhido 
foi selecionado para comodidade dos participantes, tendo as condições necessárias para o efeito. O teste 
contou com a colaboração de 9 participantes. O guião do teste é apresentado neste documento como "Anexo 
3 Guião do Teste de Usabilidade ao protótipo da aplicação PinPoint”. 
Sendo a aplicação pensada para cenários bastante variados (feiras, centros comerciais, etc), era 
difícil encontrar um cenário ideal para a execução dos testes. Assim sendo, simulou-se um programa no 
escritório da empresa com situações do dia-a-dia, com tarefas similares a cenários de aplicação real. A 
necessidade de contextualizar o teste numa situação real não só se torna mais eficaz porque permite testar 
comportamentos prováveis dos utilizadores como facilita a compreensão dos participantes sobre o que lhes é 




O PROCESSO DIVIDIU-SE EM 3 FASES 
- Um questionário inicial, que pretendia avaliar a experiência do participante com tablets ou 
dispositivos similares (este dado poderia influenciar o seu desempenho) e perceber qual a expetativa sobre 
uma aplicação deste género. 
Figura 33 – Protótipo usado nos testes de usabilidade 
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- Um teste de usabilidade que consistiu numa lista de tarefas a levar a cabo com o protótipo, 
cujo desempenho foi observado e sobre o qual foram tiradas notas. Tentou-se testar algumas das ferramentas 
mais importantes da aplicação, tal como os filtros dos pontos por categorias, pedir indicações à aplicação, 
acrescentar notas, programar visitas, consultar percursos anteriores, etc. 
- Um questionário final, onde o participante avaliava o seu desempenho (se houvesse uma opinião 
negativa, poderia ser sinal que tinha sentido stress) e a aplicação, identificando erros e problemas que havia 
detetado. Era também pedido que fizesse sugestões de melhorias, aproveitando a sua experiência sobre 
alguns dos cenários em que se espera implementar a aplicação. 
6.3.4. Problemas e sugestões 
No geral, as sessões de teste correram bem, tendo a maior parte dos participantes concluído as 
tarefas com sucesso e geralmente sem grande dificuldade. Conclui-se portanto que o funcionamento da 
aplicação já possibilitava uma experiência de utilização satisfatória. No entanto, ainda não era a “ideal”, 
havendo algumas funcionalidades que se revelaram não ser tão intuitivas como se desejava.  
 
 
TAREFAS COM PIOR  DESEMPENHO 
- 2ª, em que se pretendia testar o pedido de indicações à aplicação. Houve dificuldades em perceber 
onde estava essa opção e como o faziam. 
Figura 34 – Grelha com os resultados dos testes de usabilidade 
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- 5ª, que consistia em continuar a edição de uma visita começada a planear anteriormente. Verificou-
se que houve dificuldade em perceber que tinham que mudar de secção da aplicação. 
- 6ª, em que o participante deveria iniciar uma visita já planeada. A confusão registada poderá ter a 
ver com a saída da secção do mapa para iniciar uma visita. Não foi compreendida a diferença entre “visita 
livre” e visita planeada. 
- 7ª, era suposto o participante criar um alerta que o avisasse de que a determinada hora devia 
abandonar o ponto em que estava e seguir para o próximo. Houve alguma dificuldade em encontrar o botão 
para o fazer. 
- 8ª, pretendia-se que fosse consultada uma visita anterior, para verificar uma determinada 
informação num dos pontos, que havia sido inserida como uma nota. Verificou-se novamente dificuldade em 
compreender a necessidade de ir para outra área para consultar informação. Alguns participantes 
completaram a tarefa de forma diferente da esperada mas igualmente válida, ao acederem diretamente ao 
ponto em questão. A diferença nesta solução era que, ao acederem pela secção de consultas, teriam a 
informação filtrada por aquela visita especificamente e não teriam que pesquisar em todas as notas existentes 
naquele ponto.  
- 9ª, o problema desta tarefa não se prendeu com a sua realização mas sim com o enunciado. Era 
pedido simplesmente que se filtrasse as notícias na secção de newsfeed por favoritos. No enunciado, referia-
se que o participante tinha voltado ao seu posto de trabalho (o posto de cada colaborador da GLOBAZ era 
um ponto na aplicação) o que fez com que alguns participantes consultassem o “seu ponto”, em vez de 
filtrarem as notícias. 
PROBLEMAS DETETADOS A DESTACAR: 
 - O maior problema reportado pelos participantes foi a falta de elementos (affordances) que 
ajudassem a perceber quando era possível fazer scroll numa área. Embora este ponto estivesse previsto para 
um desenho mais avançado, no protótipo não foi contemplado e levantou algumas dificuldades. 
- Houve alguma dificuldade em perceber como aceder à consulta das visitas anteriores. 
Provavelmente este problema ter-se-á devido a alguma dificuldade em compreender a diferença entre visitas 
planeadas / visitas anteriores.  
- Dificuldade em encontrar a opção de “adicionar aos favoritos”, bem como outras funções do ponto, 
tal como “vir para aqui”, etc. 
- Embora não tenham resultado em insucesso de tarefas, notou-se que alguns participantes não 
compreenderam inteiramente a organização da aplicação, sendo algo indecisos na navegação. 
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- Verificaram-se também alguns problemas de orientação resultantes da falta de feedback ou 
dificuldades em perceber alguns elementos. Na sua origem estava a fase embrionária em que o protótipo se 
encontrava. 
SUGESTÕES DOS PARTICIPANTES 
Para além de algumas sugestões de como corrigir falhas que foram encontrando, foi também 
sugerida a possibilidade de minimizar a caixa de pesquisa. Principalmente no mapa, o espaço que esta caixa 
ocupa é bastante significativo. Havendo uma forma de a “esconder” deixaria esta área mais limpa, 
melhorando a sua visibilidade e uso. 
6.4. Iteração / Revisão 
A análise dos problemas reportados anteriormente, bem como algumas sugestões dos participantes 
permitiram criar uma lista de melhorias a fazer à aplicação: 
- Encontrar um mecanismo que permita abrir e fechar a caixa de filtragem. Muita da navegação 
será feita sem filtrar, sendo o espaço que esta caixa ocupa muito importante. Para além disso, poderá resolver 
alguns problemas de orientação / navegação da aplicação (para o ecrã ficar mais limpo) 
- Zoom ao filtrar e ao desenhar trajeto. Tentar abarcar toda a informação “gerada” com estas 
ações. Quando filtrar, vai mostrar todos os pontos (naquela planta). Ao pedir indicações, vai focar no 
caminho traçado (naquela planta, mas deverá também faze-lo ao ver outra). 
- Modificar a caixa de detalhe. Em vez de abrir um balão e permitir continuar a navegar no mapa, 
abrir uma camada com o detalhe. Possibilita uma consulta mais “limpa” e permite usar mais espaço (ex: 
possibilidade de adicionar filtros às áreas presentes, facilitando a pesquisa de informação). Abrir a interface 
de detalhe no mapa e continuar a explorar permitia uma maior fluidez. No entanto, verificou-se que, dado o 
tamanho da caixa e toda a informação que continha, enchia demais o ecrã e dificultava mais do que ajudava. 
- Botão das legendas mais visível. Verificou-se que alguns utilizadores, mesmo sentindo uma certa 
dificuldade em procurar determinado ponto, não usaram o botão para mostrar as legendas.  
- Dar mais relevância às ações possíveis no detalhe do ponto. Tornar os botões mais visíveis, 
melhorando a sua usabilidade e a compreensão das funções disponíveis. 
- “Affordances” mais percetíveis em todas as secções com scroll. Usar algum tipo de grafismo que 
identifique a possibilidade de fazer scroll, por exemplo, criar um pequeno sombreado que se sobreponha aos 
registos das pontas, dando a ideia de continuidade. 
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- Os nomes nas listagens de programa serem clicáveis. A partir do momento em que temos uma 
lista com o nome de todos os pontos que compõem a visita, faz sentido que eles sejam clicáveis e 
possibilitem a deslocação do mapa para o ponto e abertura do seu detalhe, em vez de obrigar o utilizador a 
procurar pelo mapa. 
- Reestruturar a estrutura da aplicação. Muitas das tarefas, embora concluídas com sucesso, 
foram feitas com alguma apreensão e dúvida. Isto tanto se pode ter devido ao ambiente do teste ou por falta 
de certeza ao navegar na aplicação. Outro dado importante foi o facto de mais do que um utilizador ter tido 
dificuldades na navegação, não sendo capaz de completar a tarefa em que o utilizador deveria consultar as 
visitas anteriores.  
Assim, revela-se importante repensar a estrutura da aplicação. O conceito de estruturar a aplicação 
com base nos comportamentos do utilizador deverá manter-se, tentando-se responder às principais 
necessidades de uso da aplicação por parte utilizador. Posto isto, procura-se uma perspetiva ligeiramente 
diferente, que tente ser mais simples e percetível: 
VISITAR - Mapa para visita livre, com acesso rápido à listagem de visitas planeadas. Assim, centra-
se a possibilidade de “visitar” numa só área, ao contrário de anteriormente em que o podíamos fazer através 
do mapa e das visitas. 
PLANEAR – Todo o processo de criação e planeamento de uma visita. Para iniciar um percurso 
planeado nesta secção, terá que se lhe aceder através da área “Visitar” 
CONSULTAR – Possibilidade de consultar todo o tipo de informação. Para além do feed de 
notícias, poderemos aceder a notas e visitas anteriores. 
 
Nesta altura, após a recolha de mais informação teórica sobre a utilização de tablets, bem como de 
sugestões que foram sendo feitas até este ponto, decide-se proceder à inclusão de mais algumas funções: 
- Acrescentar área de utilizador. Aqui será possível fazer login / logout (dado que os tablets são, 
por norma, dispositivos partilhados por mais que uma pessoa); alternar entre as versões destro /esquerdino; 
ativar /descativar a partilha de informação com a entidade gestora da aplicação. 
- Permitir criar categorias para as notas. Ajuda a separar as notas por “motivação”. Podemos ter 
diferentes interesses em cada ponto, sendo necessário separar as notas que vamos tirando consoante o que 
nos motivou a criar cada uma delas. Isso possibilitará uma pesquisa mais eficiente no futuro. 
- Criar categorias em Favoritos. Podemos ter várias motivações para visitar cada um dos pontos. 
Para além disso, a categorização sugerida pela entidade gestora da aplicação pode não corresponder às 
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nossas necessidades (ou podemos, simplesmente querer restringi-la melhor). Assim, dá-se a possibilidade de 
criar categorias pessoais, para melhor organizar os nossos favoritos. 
6.5. Desenhos finais 
 
A aplicação deverá ser facilmente adaptada a vários cenários. Como tal, foi desenhada usando cores 
neutras (preto e cinzas), permitindo usar alguns apontamentos com a(s) cor(es) representativas da imagem do 
espaço onde está implementado. Será também possível inserir o logotipo, que ficará sempre no canto 
superior direito.  
O cenário escolhido para o desenho das maquetes de exemplo foi a Universidade de Aveiro. 
Ao fundo, do lado esquerdo encontra-se o botão de acesso às definições e o menu principal. Nesta 
localização, quando o utilizador lhes aceder, não tapará conteúdo (o que aconteceria, por exemplo, se tivesse 
ficado no topo). Ao situar estes elementos à esquerda, deixa-se parte da barra livre para botões que se prevê 
Figura 35 – Homepage 
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Ao entrar na área “Visitar”, a primeiro interface é um mapa do local, mostrando a planta e secção 
onde estamos. O mapa pode ser movido, arrastando-o com um dedo e aumentado / reduzido, através dos 
gestos “pinch”. Vemos imediatamente uma série de pontos cujo detalhe está acessível através de um toque 
simples. Estão visíveis também secções que, para além de funcionarem de forma semelhante aos pontos, 
permitem que através de um toque prolongado, “entrar” nelas. No fundo, à direita, foram adicionados dois 
botões, o “gravar”, que possibilita começar a gravação da visita que estamos a fazer no momento para 
posterior consulta; e o botão para mostrar / esconder legendas, ou seja, os nomes dos pontos do mapa. Na 
imagem à esquerda, todas as caixas de opções estão fechadas, deixando o interface o mais limpo possível, 
permitindo explorar o mapa sem ruídos desnecessários. No entanto, cada uma das caixas pode ser facilmente 
aberta, interagindo com os botões respetivos através do toque ou de “flick”, tanto do lado direito como do 
esquerdo do ecrã. Provavelmente a mais utilizada nesta interface será a da pesquisa, estrategicamente 
posicionada do lado direito por forma a ficar mais perto da mão usada para interagir. Desta forma, como a 
pesquisa terá reflexo imediato sobre o mapa, o utilizador nunca o tapará e verá sempre sem dificuldade os 
seus resultados. As pesquisas poderão ser feitas através de palavras-chave, categorias e bookmarks pessoais, 
bem como de plantas e secções. Do lado esquerdo, tem a possibilidade de mudar secção e/ ou planta.  
Figura 36 – Interface da área “Visitar”. À esquerda, o mapa; à direita, algumas caixas de opções do interface abertas 




A partir deste interface é também possível iniciar uma visita com base num programa previamente 
planeado. Com um toque no botão ou um “flick” abre-se, deslocando-se da direita para a esquerda a lista de 
vistas programadas. Pode ser recolhida usando também um gesto “flick” ou o botão “fechar”. 
Numa visita planeada, o programa é-nos apresentado no lado direito, onde podemos ver que pontos 
compõem o nosso itinerário, com informação sobre a hora prevista de chegada / saída a cada um e as opções 
de o editar e apagar. A ordem pode ser alterada a qualquer momento, arrastando os itens para a nova posição 
desejada. No mapa, é representado graficamente o percurso do programa. 
Figura 37 – Visitas planeadas. À esquerda, lista de visitas planeadas; à direita, visita planeada a decorrer 




Quando ao se tocar no mapa num ponto ou numa secção, todo o ecrã é coberto pelo seu interface de 
detalhe. Por sua vez, esta área subdivide-se em 3 ou 4 separadores, dependendo se se trata de um ponto ou 
uma secção.  
No cabeçalho à esquerda, está identificado o elemento pelo seu nome. À direita, o botão de fechar 
permite voltar ao mapa. No lado direito estão também os botões para selecionar os separadores e, mais 
abaixo, as ações para o elemento. Novamente houve a preocupação de colocar áreas de interação numa 
localização que permita ao utilizador a interação que reduza a obstrução da visão o mais possível. 
As ações dos elementos são, “fazer checkpoint”, quando estamos a gravar uma visita; “vir para 
aqui”, que traça o caminho partindo da nossa localização naquele momento para aquele elemento; “adicionar 
a favoritos”, que lhe permite associar uma ou mais categorias pessoais; “entrar na secção”, que não aparece 
quando se trata de um ponto e permite a entrada na secção. 
Figura 38 – Interfaces de detalhe de ponto / secção. 1º, informação sobre o elemento; 2º, notas do elemento; 3º notícias 
do elemento; 4º lista de pontos da seção 
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Há 3 separadores presentes tanto em pontos como em secções. No primeiro, deverá constar 
informação útil sobre o elemento, gerida pela entidade responsável pelo local. O separador notas, é composto 
por um formulário para inserção de novas notas, pesquisa e uma lista dos nossos registos anteriores. Cada 
nota pode ser marcada como favorita, com múltiplas categorias. Como consequência, a sua apresentação na 
lista variará, dando-lhe mais ou menos destaque, ou seja, aparecendo com ou sem imagem na lista. O item 
maior da listagem é a última nota inserida e marcada como favorita. O separador de notícias apresenta uma 
lista das novidades sobre o elemento. Quanto se trata de uma secção, temos acesso a um quarto separador, 
onde são apresentados os pontos que ela contém. 
 
Ao tocar num item das listagens de notas ou notícias, 
deslizará de baixo para cima uma interface com o 
seu detalhe, cobrindo quase todo o ecrã. O detalhe 
de uma notícia ou nota conterá texto e imagens, bem 
como a identificação das categorias que lhe tenham 
sido associadas. Ao carregar no botão para fechar, o 
detalhe recolherá para baixo, mostrando novamente 
a lista onde estávamos. 
Este interface será usado em áreas de cariz 
semelhante, sempre que necessário na aplicação e 
não só no detalhe de um ponto /secção. 
 
 
Figura 39 – Interface de detalhe de notícia / nota 
Figura 40 – Interfaces da secção "Planear". À direita, a lista de visitas planeadas; à esquerda, a criação / edição de uma 
visita 
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Ao entrar na secção “Planear”, é-nos apresentada à direita a lista de visitas que programámos 
anteriormente. Através desta listagem podemos apagar e editar cada uma. Abaixo, está o botão para começar 
a planear uma nova visita. 
A interface de criação / planeamento de visitas sobrepõe-se à lista, empurrando-a e ocupando o seu 
lugar, perto da mão direita do utilizador. Aqui podemos inserir informação geral sobre a visita e ir 
acrescentando pontos ao nosso programa. A cada um podemos adicionar uma pequena nota sobre o que nos 
leva até lá e o tempo que prevemos demorar. Passado esse tempo, a aplicação avisa-nos com um sinal 
sonoro, para que saibamos que está na hora de avançar para o nosso destino seguinte, mantendo-nos dentro 
do horário. Cada ponto pode ser apagado ou editado, usando os botões para cada ação, e reordenado, 
arrastando-o para uma nova posição na lista. 
 
 
A secção “consultar” foi a evolução da área só destinada ao feed de notícias do planeamento inicial 
do projeto. Agora, para além dessa informação, é possível aceder também a notas e vistas guardadas. A 
interface é constituída por separadores dividindo as três subsecções. Cada um é constituído por uma lista de 
Figura 41 – Consultas; Notas, Notícias e Visitas 
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registos (noticias, notas ou visitas) e formas de a filtrar. Os respetivos detalhes aparecem como noutros casos 
anteriores, com uma janela vinda de baixo que se sobrepõe ao interface. Na imagem, temos como exemplo o 
detalhe de uma visita, apresentando o mapa com o percurso guardado e nos pontos visitados. 
6.6. Conclusões 
Pensa-se que, mesmo ainda não tendo sido finalizada, o objetivo de criar uma aplicação que facilite a 
orientação de um visitante num determinado espaço foi, até esta fase, bem conseguido. Espera-se que com a 
sua implementação possa contribuir para uma melhoria da experiência e relação do utilizador com os locais 
onde estiver disponível, assumindo-se tanto como uma mais-valia em situações de lazer, ao fornecer dados 
de interesse, como de trabalho, pela capacidade de registar e gerir informação.  
Este projeto possibilitou pôr em prática alguns dos conhecimentos teóricos recolhidos até à então 
sobre a interação com aplicações desenvolvidas para tablet. Para além disso, foi um bom exercício para 
estudar uma série de processos inerentes ao Design de Interação. A observação e relação com futuros 
utilizadores, a conceção e compreensão de testes de usabilidade bem como a forma de gerir os dados vindos 
de todas estas fases são competências que, para serem desenvolvidas, necessitam de prática e 
experimentação. 
Por limitações de tempo e recursos a aplicação não está ainda implementada. Como tal, novas 
sessões de testes agendadas para fases mais avançadas do projeto não foram ainda realizadas. Posto isto, 
espera-se que a aplicação apresente ainda algumas limitações e falhas, que deveriam ser analisadas nessa 
altura. Espera-se que, caso o desenvolvimento da aplicação continue, ela sofra ainda ajustes como resposta a 
novos dados que surjam daqui em diante durante o restante processo e até já após o seu lançamento. 
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7. Projeto 3 – “add” 
7.1. Descrição 
Planear e conceber um espaço pode ser um processo bastante complexo. As técnicas geralmente 
utilizadas, baseadas na modelação tridimensional computorizada têm-se revelado uma grande ferramenta 
para um projeto deste tipo, permitindo criar simulações bastante fidedignas. No entanto, a sua representação 
meramente virtual pode induzir em alguns erros, tanto durante a sua criação como também na análise e 
validação por parte das pessoas visadas pela aplicação. A aplicação proposta para tablet procura auxiliar os 
designers, especificamente os de interiores e decoradores na construção de um ambiente, oferecendo mais-
valias ao nível da noção entre o espaço real e a criação virtual.  
Com recurso à realidade aumentada (RA) permitirá à aplicação sobrepor virtualmente artefactos no 
espaço real, possibilitando uma simulação credível, ou seja, uma visualização mais próxima do resultado 
final. Isto possibilitará a designers, arquitetos e seus clientes terem uma noção mais aproximada do ambiente 
criado e proposto, das dimensões dos elementos que o compõem e da sua própria posição no espaço. 
Recorrerá a técnicas de indoor tracking para melhorar essa noção, viabilizando o movimento dentro do 
ambiente e a sua visualização de várias posições /perspetivas. 
A ideia de desenvolver esta aplicação surgiu da análise das potencialidades dos tablets e de como 
estas poderiam ser usadas num contexto realmente diferenciador. O facto de possuírem câmara permite-lhes 
usar realidade aumentada. Acelerómetros e bússolas possibilitam o recurso a algumas das técnicas de indoor 
tracking atualmente em desenvolvimento. Acresce que, estas características são também partilhadas por 
smartphones. No entanto, apesar de ser viável uma versão otimizada para smartphone, o fator realmente 
diferenciador, que faz do tablet a ferramenta de eleição para este objetivo é o tamanho do seu ecrã, dando 
mais conforto em tarefas mais complexas proporcionando-nos uma visualização mais ampla e completa do 
ambiente. Tanto em situações de trabalho como na apresentação de resultados a um cliente, a aplicação 
oferece uma experiência mais rica e confortável do que um smartphone. 
No que toca à construção do espaço, será possível incluir múltiplos objetos e editá-los consoante as 
opções de cada um (variantes do mesmo objeto; cor/preenchimento; rotação e posição) 
A ferramenta procurará auxiliar no desempenho de diversas tarefas. Será possível gerir vários 
projetos e múltiplas divisões em cada um, guardando para além da sua construção tridimensional, uma série 
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de registos como notas, fotos ou vídeos e outros dados complementares. Ajudará também na medição e 
planificação do espaço e permitirá ainda importar plantas construídas noutros softwares.  
Será também possível gerir a biblioteca dos recursos disponíveis. Para além de agrupar / gerir os 
modelos tridimensionais, poder-se-á fotografar objetos e tratá-los de forma a serem utilizados 
posteriormente. Estes não serão objetos tridimensionais mas poderão simular facilmente a utilização de 
determinado objeto real e do qual não se disponha de modelo tridimensional. 
Prevê-se, como complemento, um software para desktop que prestará suporte à aplicação de tablet, 
facilitando a gestão de recursos (modelos e plantas). Este aplicativo apresenta uma mais-valia também na 
gestão de espaço dado que a informação usada na aplicação poderá ainda bastante espaço face à capacidade 
de armazenamento de que os tablets dispõem atualmente. Assim, pode-se enviar ou apagar dados da 
aplicação (modelos, plantas, projetos), mantendo-os no computador. Este software deverá ainda permitir 
converter ficheiros, otimizando-os para utilização na aplicação. 
À semelhança do projeto “PinPoint”, o desenvolvimento desta aplicação conta também algum apoio. 
Neste caso, a entidade envolvida é o LED, Laboratório de Experiência e Design, sediado no Departamento 
de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro e associado ao ID+ (Instituto de Investigação em Design 
Media e Cultura). O LED assume-se como um espaço para cruzamento de várias áreas na investigação de 
produtos, serviços ou sistemas que possam ser inseridas no mercado ou na sociedade. Procura ser não um 
núcleo fechado mas sim uma ponte e local de encontro entre os especialistas em design, arte e tecnologia da 
Universidade de Aveiro. Para já, tanto a nível prático como teórico, a sua investigação centra-se no estudo de 
novos paradigmas de interação, baseados na interação corpórea em projetos sobre o design da experiência. 
Tenta resolver os problemas vindos de novas tecnologias e métodos interativos baseados na utilização do 
corpo e da experiência tecnologicamente mediada. No momento da escrita deste documento estão em 
desenvolvimento vários projetos nas áreas da investigação em prototipagem, interação corpórea através do 
Microsoft Kinect e utilização de dispositivos de toque como tablets ou paredes e mesas multitoque. O LED 
tem também organizado workshops e atividades abertas à comunidade académica. A aplicação “add” faz 
parte do leque dos projetos em desenvolvimento pelo LED. A troca de ideias com alguns elementos do grupo 
tem sido uma grande mais-valia para a sua evolução. 
7.2. Pesquisa de Informação e Soluções 
Para o correto desenvolvimento da aplicação, foi necessário o levantamento de alguma informação 
específica, tanto a nível técnico como conceptual, por forma a validar a aplicabilidade e exequibilidade do 
proposto. No que respeita à utilidade e funcionamento da aplicação, foi importante compreender melhor 
Design para Tablets da adaptação ao toque e mobilidade à realidade aumentada 93  
 
como decorre um projeto de design de interiores. Para isso entrevistaram-se dois designers com experiência 
na área. Um deles foi João Sampaio, professor na Universidade de Aveiro. Outro foi Hugo Vaz, designer na 
empresa Decorplus.  
Outro assunto em estudo foi Realidade Aumentada, ponto central da materialização da aplicação e 
que possibilita simular a introdução de objetos virtuais no mundo real. Um dos pontos sobre Realidade 
Aumentada a merecer especial atenção nesta fase de pesquisa é a forma como o mundo virtual se relaciona 
com o real, nomeadamente com a posição e perspetiva do utilizador. A possibilidade de permitir o seu livre 
movimento pelo espaço é a grande mais-valia da aplicação. No entanto, isto obriga ao uso de técnicas 
adicionais, ainda em desenvolvimento. 
7.2.1. Entrevistas 
Esta fase procurou essencialmente compreender a metodologia que envolve um projeto de design de 
interiores e de que forma a aplicação pode ser otimizada para se tornar numa ferramenta de trabalho valiosa 
para os profissionais da área.  
A primeira fase de um projeto deste tipo começa pelo levantamento do espaço que, segundo os 
testemunhos, se trata de uma tarefa bastante aborrecida e demorada. Foi então sugerido que a aplicação 
pudesse fornecer ferramentas que os auxiliassem nesta fase.  
Depois de definidos os objetivos com o cliente, passa-se ao desenvolvimento do projeto. 
Dependendo da situação, vai havendo mais ou menos trabalho conjunto com o cliente, usando-se muitas 
vezes esboços para discutir ideias. Em todo o caso, o resultado será sempre materializado recorrendo a 
computadores. Quando questionados sobre que software usavam, verificou-se que havia muitas alternativas. 
Foram dados como exemplo: Blender, 3DStudio Max, Cinema 4D, Solidworks, ArchiCad, entre outros. 
Pensando que o objetivo da “add” não será modelar objetos mas unicamente o ambiente usando elementos 
previamente criados noutro software, verifica-se que há a necessidade de uniformizar os dados recebidos. 
Assim, pensa-se numa nova funcionalidade para a aplicação de desktop, que é a de dar a possibilidade de 
conversão de ficheiros. Os dois designers inquiridos confessaram ser difícil conseguir modelos 
tridimensionais de marcas e outros designers e, quando os conseguem, vêm muitas vezes em más condições. 
Disseram que, sendo necessário, cria-se o modelo de raiz. Um dos entrevistados referiu aqui a utilidade de se 
poder fotografar um objeto real e usá-lo, mesmo que não seja tridimensional. Esta funcionalidade procura 
responder à vontade de clientes que possuem determinada peça e desejam que seja incluída no novo 
ambiente, podendo esta ser uma forma rápida de o simular. 
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Ainda no desenvolvimento foi referida a utilidade de poder trabalhar não só sobre a imagem real mas 
também nas plantas e alçados. Aceder a estes modos de visualização seria vantajoso até em questões de 
apresentação ao cliente, dando-lhe uma noção diferente de espaço e da ordenação geral dos objetos. 
Nas fases de apresentação e discussão com o cliente usam-se os já referidos esboços mas até mais 
frequentemente renders exportados do programa usado para trabalhar. Embora este processo tenha 
geralmente bons resultados, ainda carece da falta de dinâmica e, sobretudo, da capacidade de uma exploração 
em tempo real. Não oferece também uma noção real das proporções do espaço, havendo ainda alguma 
margem de erro. Um dos designers referiu também que usava já uma aplicação de iPad – Dimx, (analisada 
mais a frente neste documento) que permite usar o modelo do espaço criado no programa de modelação 3d 
“ArchiCad” e navegar nele como que de um jogo se tratasse. 
Foram sugeridas também opções como a exportação das plantas para posterior utilização noutros 
contextos e a capacidade de produzir orçamentos. Enquanto a primeira foi bem aceite, a segunda não será 
para já incluída. O próprio a sugerir essa funcionalidade admitiu que a orçamentação é um processo bastante 
complexo, que exigiria demasiados recursos nesta fase e não influenciava o objetivo principal da aplicação. 
Ambos os inquiridos admitiram ver potencial na aplicação, tanto pela noção do espaço e do ambiente 
criado que possibilitará como pela rápida edição e manipulação que permitirá. Foram também da opinião que 
poderá ser uma ferramenta especialmente útil para decoradores. 
7.2.2. Utilização de Realidade Aumentada 
Por vezes, por muito realista que seja um render de um ambiente pode não ser o suficiente para se 
prever como será o resultado final. Torna-se mais fácil compreender as dimensões dos objetos e a sua relação 
com o espaço quando eles já estão no local e podemos interagir com eles. Claro que a realidade aumentada 
não nos permite sentar numa cadeira, mas permite-nos ter uma noção muito mais próxima do final e como os 
objetos se relacionam entre si e com o espaço.  
Os tablets estão dotados de toda a tecnologia necessária para usar realidade aumentada. Possuem 
câmaras de vídeo para captar imagem e capacidade de processamento para gerar mundos tridimensionais. O 
tamanho e portabilidade do dispositivo são também pontos a favor de uma experiência bastante eficiente. 
Usando um computador portátil seria demasiado incómodo, dado o seu peso e forma e, recorrendo a um 
smartphone, teríamos uma área muito pequena de visualização, não nos permitindo explorar o ambiente com 
o detalhe e conforto ideal. 
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POSSÍVEIS SOLUÇÕES DE TRACKING PARA O PROJETO 
Para encontrar a melhor forma de permitir o livre movimento no espaço, garantindo uma relação fiel 
entre o espaço real e a sua representação virtual, foi feito o levantamento de algumas técnicas para possível 
utilização. É necessário optar uma solução versátil, que não obrigue à montagem de um sistema sempre que 
se quer usar a aplicação num novo local. Deverá permitir uma utilização o mais natural possível, e que seja 
possível controlar tudo a partir do tablet, sendo de excluir sistemas que obriguem à manipulação constante 
de objetos auxiliares como fiduciais. Será também ideal que tenha o menor impacto visual possível, para que 
não cause ruído na previsualização do espaço, A decisão a utilizar será tomada com a equipa de programação 
e deverá ser submetida a alguns testes preliminares para se avaliar a sua fidelidade e a experiência de uso. 




Procura-se que a aplicação possa registar o movimento do utilizador da forma mais natural e 
transparente possível. Podiam ser usados QRCodes para cada elemento adicionado ao espaço, mas isso 
obrigaria à sua manipulação física, tirando parte da interatividade da aplicação e sobrecarregando o 
utilizador. Uma das possibilidades em consideração é a SmartAR (Sony Corporation, 2011), uma tecnologia 
desenvolvida pela Sony e que, embora ainda recorrendo a fiduciais, fá-lo de forma bem menos manual. Usa 
um marcador como referência e faz o reconhecimento do espaço a partir dele, mapeando-o. A partir desse 
fiducial, “cria“ pontos, encontrando novas referências que regista como marcadores naturais para se orientar. 
Outra técnica de interesse para o projeto é a apresentada por Georg Klein e David Murray (2006), e 
permite a deteção de arestas de objetos físicos em tempo real, somente através do vídeo capturado pela 
câmara. Sendo possível usá-la para detetar as interceções entre as paredes de uma divisão, poderão ser 
usadas para calcular distâncias e, por consequência, a localização do utilizador. Poderá também ser uma 
mais-valia aquando da construção de plantas, tornando o processo mais automático. 
Figura 42 -  À esquerda, screen de um vídeo de apresentação da SmartAR (Sony Corporation, 2011)O vídeo encontra-
se em Anexo, sendo o “Anexo 8”; à direita, screen de um vídeo de apresentação da técnica de deteção de 
arestas de Klein e Murray O vídeo encontra-se em Anexo, sendo o “Anexo 5” 
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O Roodin (CRS4, n.d) é um projeto que mostra um sistema onde são usados alguns dos componentes 
presentes em qualquer tablet (acelerómetro, bussola, internet) para a deteção de movimento num espaço 
interior. Inicialmente, é necessário o utilizador definir um ponto de partida e usar um mapa. Mas depois pode 
mover-se livremente e a sua localização é sempre registada, sem a necessidade de estruturas exteriores 
complexas, recorrendo unicamente às capacidades do dispositivo. No caso da “add”, deverá ser simples usar 
este sistema, recorrendo à planta como mapa de suporte e a uma porta como ponto inicial de referência. Um 
ponto negativo desta técnica poderá nalguma imprecisão de cálculo ainda presente no acelerómetro e 
bússola. 
A melhor abordagem está ainda por decidir. O problema do correto registo de localização e 
movimento está ainda em investigação, não havendo ainda técnicas infalíveis. Esta decisão, visto poder ter 
limitações técnicas intransponíveis terá que ser tomada conjuntamente com a equipa de programação. Para 
já, pensa-se que poderá combinar-se técnicas, usando os dados do acelerómetro e giroscópio e conciliando-os 
com a planta e com reconhecimento de fiduciais naturais (as arestas das paredes) ou, em último caso, usando 
um fiducial estrategicamente posicionado.  
7.3. Casos de estudo 
7.3.1. Conceitos  Ikea 
 
 
A exploreengage desenvolveu um conceito para o Ikea que recorria a QRCodes e Realidade 
Aumentada para simular virtualmente a inclusão dos seus produtos num ambiente real. Num vídeo 
disponível no Youtube sobre este projeto (exploreengage, 2010), o utilizador usaria um QRCode recortado de 
um catálogo, posicionando-o onde desejava a peça e conseguia visualizá-lo usando um computador com 
Figura 43 – Conceitos de aplicações para o Ikea. À esquerda, a proposta da exploreengage (Explore Engage, 2010). À 
direita, a IKONIK (Dimitra). Os dois vídeos encontram-se em anexo, sendo o “Anexo 6” e “Anexo 7” 
respetivamente. 
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webcam. De facto, a “add” surgiu inicialmente como uma evolução deste conceito, procurando utilizar 
alguns dos avanços tecnológicos que entretanto tiveram lugar, nomeadamente através do uso de um tablet. 
No segundo caso trata-se de um conceito de uma estudante de Design Gráfico e digital da 
Universidade de Greenwich. A IKONIC (Dimitra) seria uma aplicação para iPhone com um conceito 
semelhante à anterior mas não usaria QRCodes e permitiria mais algumas funcionalidades como desenhar 
uma planta, proceder à compra, etc. 
Embora tratando-se de casos de estudo, estas duas aplicações apresentam conceitos bastante 




Esta aplicação  (VIUTEK LTD, 2011) usa Realidade Aumentada para colocar peças de mobiliário 
num ambiente real, tal como o que se procura fazer com a “add”. No entanto, não consegue criar qualquer 
relação espacial com o mundo real, conseguindo simplesmente reagir a rotações verticais do tablet. Ainda 
assim, o seu modo operacional é digno de estudo, dado o objetivo semelhante. 
  
Figura 44 – Aplicação uDecore 





Esta aplicação  (Metaio GMBH, 2012) é um browser de Realidade Aumentada, capaz de 
reconhecimento e tracking de imagens 2D, leitura de QRCodes, leitura de códigos de barras, navegação e 
criação de camadas virtuais cruzando coordenadas GPS e várias fontes de informação como o Panoramio ou 
Youtube. O interface que assume quando usando realidade aumentada é o principal ponto de interesse para 
este estudo. Consegue ter uma série de ferramentas sempre à mão sem encher demasiado o ecrã, dando 
ênfase ao feed vindo da câmara. 
7.3.4. BIMx (Graphisoft R&D, 2011) 
 
 
Figura 45 – Aplicação Junaio 
Figura 46 – Aplicação BIMx 
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A BIMx permite explorar projetos desenvolvidos no ArchiCad, usando navegação tridimensional em 
tempo real. O utilizador navega pelos modelos como que se de um jogo First-Person Shooter (FPS) se 
tratasse, usando uma espécie de joystick virtual. Embora totalmente virtual e sem qualquer relação com o 
espaço real, a imersão conseguida nesta aplicação é muito interessante e apresenta uma abordagem 
alternativa ao que se procura fazer com a “add”. 
7.3.5. MagicPlan 
 
Uma das possibilidades para a implementação da deteção e medição de espaços é a usada nesta 
aplicação  (Sensopia Inc, 2011). São marcadas manualmente pelo utilizador os cantos da divisão, deixando a 




A aplicação deve estar preparada para a sua principal utilidade – auxiliar na decoração de um espaço. 
Com isto, todas as questões de gestão de recursos deveram passar para segundo plano. Parte desse trabalho é 
já transferido para a aplicação de desktop. No entanto, ainda alguma gestão é possível na aplicação, embora 
não seja esse o seu principal foco. 
Deverá permitir armazenar vários projetos, cada um com múltiplas divisões.  
Figura 47 – Aplicação MagicPlan 
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Ao iniciar uma divisão, será necessário fornecer-lhe uma planta. Esta planta poderá vir de outro 
software ou então deverá poder ser desenhada na aplicação. É então necessário desenvolver uma forma de 
detetar / auxiliar no desenho da planta, bem como a possibilidade de a editar sempre que necessário. Deverá 
também ser possível criar uma nova divisão a partir de outra, assumindo a nova todas as características da 
anterior, inclusivamente a planta. 
Em cada divisão, poderemos adicionar 1 ou mais objetos ao espaço, em que cada um deverá poder 
ser posteriormente editado (apagado, trocado, alterado e movido).  
Deverá ser possível fotografar e filmar o espaço com os elementos virtuais. Os ficheiros multimédia 
deverão depois ser facilmente exportados / enviados para uso noutro contexto (como por exemplo, 
publicadas no Facebook) 
Em cada divisão, deverá haver uma forma simples de alternar entre a visão do espaço, a planta e a 
ficha com todas as informações sobre aquele ambiente, nomeadamente a lista de objetos já incluídos.  
Tanto a planta como a ficha de cada divisão deverão ser facilmente exportadas / enviadas para 
possível uso noutro contexto. 
A secção de gestão pouco mais será que um inventário dos recursos disponíveis na aplicação no 
momento, não devendo as suas interfaces ser muito mais complexos do que simples listagens. Contudo, será 
possível criar novos recursos através de fotografias. Esta funcionalidade deverá dar fruto a objetos 
provisórios, não sendo necessário muitas ferramentas para o seu tratamento.  
7.4.2. Desenhos iniciais e prototipagem 
Tal como na aplicação “PinPoint”, pensa-se que a posição principal de utilização da “add” seja de 
pé, no espaço a decorar. Assim, usa-se como referência a mesma forma de segurar o tablet que na 
“PinPoint”. No entanto, nos momentos de construção do ambiente, em que é necessário aceder à visão da 
câmara, ou quando queremos fotografar ou filmar ou quando queremos simplesmente movimentarmo-nos 
para analisar o projeto, será necessário usar o tablet numa posição mais inclinada, frontal aos nossos olhos. 
Segurar com uma mão e interagir com a outra, embora seja possível, não oferece tanta segurança, sendo até 
relativamente desconfortável. Pelo menos o tablet usado nestas análises – o iPad2 não foi pensado para esta 
posição. Como tal é necessário pensar numa maneira de agarrar o tablet de forma mais confortável e segura 
(por exemplo, com as duas mãos) mas continuando a permitir uma interação simples e rápida. 
  




A primeira, como visto anteriormente, é a mais natural num contexto em que o utilizador está de pé. 
Daqui para a frente, identificamos esta como sendo a “posição 1”. A segunda, com a pessoa a segurar o 
tablet com as duas mãos na parte inferior, dá uma maior segurança na sua utilização e permite que a câmara 
fique com a perspetiva ideal para usar sistemas de Realidade Aumentada.  
Também à semelhança do processo de desenvolvimento da aplicação “PinPoint” prosseguiu-se para 
a planificação da “add” fazendo um protótipo com wireframes. Estes desenhos permitiram um planeamento 
mais eficiente tanto da navegação como da coerência entre interfaces. Se não tivesse existido esta fase e se 
tivesse iniciado imediatamente os “desenhos finais”, ter-se-ia perdido muito mais tempo na planificação de 
toda a aplicação. À medida que se iam desenvolvendo novas interfaces, era necessário rever e adaptar as 
anteriores, garantindo-se assim a coerência da estrutura no final. 
 
Figura 48 – Aplicação MagicPlan 
Figura 49 – À esquerda, wireframe de um interface; à direita, desenvolvimento do protótipo low-fi 
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Como, tendo em conta os recursos disponíveis, grande parte das funcionalidades seriam muito 
complicadas de implementar num protótipo de média fidelidade, procurou-se desenvolver o conceito a partir 
de outras técnicas. Desenvolveu-se um protótipo de baixa fidelidade recorrendo a cartão, policarbonato e 
outros materiais que pudesse simular essas funções para tentar testar a usabilidade do modelo conceptual em 
desenvolvimento. 
7.4.3. Testes de usabilidade 
Os testes consistiram numa série de tarefas e perguntas propostas aos participantes. Era-lhes pedido 
que o executassem da melhor forma, utilizando o protótipo de baixa fidelidade desenvolvido. Dada a falta de 
interatividade do protótipo utilizado, sempre que necessário, o observador intervinha no modelo adaptando-o 
em resposta às ações do participante. Embora não tenha sido inteiramente possível dado o protótipo estar 
sempre nas mãos do participante, tentou-se que os testes fossem conduzidos num modelo aproximado ao 
Wizard of Oz. 
Os participantes dos testes foram 6 alunos dos cursos de Design da Universidade de Aveiro. 
Inicialmente, previa-se levar a cabo mais sessões mas, estando as participações até aqui a ser tão semelhantes 
e, dado haver falta de tempo e voluntários, assumiu-se que este número de testes seria suficiente para análise 
nesta fase, estando previstas novas sessões de avaliação em etapas mais avançadas do projeto. Dada a sua 
formação, os participantes são possíveis futuros utilizadores da aplicação. Assume-se também que pela sua 
faixa etária e pelo seu contexto sociocultural, que têm experiencia suficiente com tablets e dispositivos 
semelhantes, não havendo o risco de terem participações menos boas ou desadequadas por falta de 
conhecimento e prática. 
O teste consistiu de numa lista de tarefas a 
executar utilizando o protótipo low-fi, seguida de um 
questionário. Procurou testar as principais 
funcionalidades da aplicação, ainda que de uma 
forma muito básica, dada a fidelidade da plataforma 
usada. Começou-se por perceber a usabilidade da 
navegação entre os menus. Em seguida, a criação de 
uma nova divisão, incluindo o processo de 
importação de uma planta. Para além de se ter 
procurado testar a adição de elementos ao ambiente 
e posterior edição, tentou-se explorar também a 
navegação entre as visões do espaço, planta e ficha. 
Testou-se também a adição de notas e o funcionamento da galeria multimédia de uma divisão. 
Figura 50 – Testes de Usabilidade 
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A execução das tarefas foi observada e o comportamento dos participantes registado por um 
observador. Foram também trocadas impressões entre o observador e o participante, tentando assim 
compreender comportamentos no momento em que haviam acontecido. Era mais simples, nesse momento, 
ao participante os questionar e justificar do que mais tarde. 
Com o questionário que se seguiu aos testes procurou-se compreender se o participante tinha sentido 
dificuldades, se tinha entrado em stress e se tinha compreendido bem o objetivo da aplicação. Serviu também 
para realizar um levantamento de problemas reportados pelo participante, e sugestões, tanto para os resolver 
como para melhorar o funcionamento da aplicação. O guião do teste é apresentado neste documento como 
"Anexo 4 Guião do Teste de Usabilidade ao protótipo da aplicação add”. 
7.4.4. Problemas e sugestões 
No geral, os resultados dos testes foram bastante positivos, tendo a maioria dos participantes 
conseguido completar as tarefas sem dificuldade. No entanto, surgiram algumas indicações sobre situações 
que podem ser revistas por forma a se tornarem mais intuitivas. 
 
 
Uma delas relaciona-se com a tarefa nº 10, na qual era pedido aos participantes que entrassem no 
modo de edição de um objeto e que, por duas vezes, não foi concluída com sucesso. Os participantes, ao 
serem confrontados no final com o que era suposto fazer, assumiram que a tarefa não era complicada, mas 
carecia de alguma indicação, pelo menos da primeira vez que a executassem. Eram comportamentos aceites 
como corretos (numa tentativa de chegar ao mais comum); o duplo toque e o toque prolongado no objeto a 
editar. Verificou-se que muitos participantes tentaram inicialmente o toque simples (o que era espetável). 
Esta ação foi pensada originalmente para esta função por ser considerada inicialmente a mais intuitiva. No 
entanto, e dado que se espera que o ambiente seja composto por vários objetos, assumiu-se que um gesto tão 
Figura 51 – Grelha com os resultados dos testes de usabilidade. 
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simples poderia levar a alguma confusão e a seleções indesejadas. Como tal, optou-se por dificultar a ação 
por forma a minimizar ou inviabilizar erros acidentais.  
Outra das tarefas com resultados menos positivos foi a 14ª, na qual se pedia que fossem consultadas 
as notas da divisão. Pelo que se concluiu da opinião dos participantes, a iconografia não era percetível. Os 
ícones usados nesta maquete foram “reciclados” de outro projeto, tentando assim poupar-se tempo, estando 
previsto serem redesenhados numa fase posterior do projeto. Torna-se assim claro que tal revisão é realmente 
muito importante e decisiva. 
A primeira pergunta do teste também gerou alguma confusão. Aqui, procurava-se testar a eficiência 
da affordances criada para se comunicar que a lista tinha mais elementos que aqueles que se encontravam 
visíveis, sendo possível concluí-la corretamente usando a pesquisa ou arrastando a lista de projetos. Após 
questionar os participantes, deduz-se que a maior dificuldade não se prendeu com a usabilidade da aplicação 
mas sim pela má formulação da questão. 
Na tarefa 17 era pedido que, na ficha da divisão, fosse feito zoom à galeria de imagens. Houve 
alguns problemas de interpretação deste ecrã, tendo alguns participantes assumido que a lista de objetos da 
divisão era, na verdade, a galeria, mesmo esta estando bem legendada. Pensa-se que a maior dificuldade 
tenha vindo da falta do uso de imagens reais na galeria nesta maquete. No entanto, talvez seja melhor 
explorar uma forma de melhorar a identificação de cada área desta interface.  
Na criação de uma nova divisão, houve participantes que interpretaram que as divisões já existentes 
eram as tipologias que podiam selecionar. Esta confusão surgiu do facto das divisões terem legendas como 
“quarto”, “cozinha”, etc. Houve uma sugestão para facilitar esta tarefa e que consistia em que cada item da 
listagem, para além da planta da divisão, mostrasse também os elementos já colocados, esperando-se que a 
ideia de “espaço vazio para base de construção” desaparecesse.  
Foram também reportados pelos participantes outros problemas. Um deles é o ecrã após importar ou 
detetar uma planta, ao começar uma nova divisão. Por vermos a planta registada e os botões de importar / 
detetar logo abaixo (com a intenção de refazer a ação se necessário), houve um utilizador que disse ter a 
sensação de que poderia adicionar uma nova planta àquela divisão. Houve outro utilizador que, visto os 
botões de aceder a planta, espaço e ficha terem setas, ficou na dúvida de como os ativar, se com um toque se 
com um flick. 
A manipulação de um objeto em três planos dimensionais a partir de um bidimensional é complicada 
e pode causar alguns problemas, ao nível da compreensão das consequências de cada ação. Assim sendo, um 
dos participantes sugeriu que se associasse a cada elemento (ou categoria) um plano em que ele se pode 
movimentar, sendo a sua deslocação mais constrita. Com esta “limitação forçada” espera-se que o seu 
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movimento se revele mais transparente. Exemplos desta implementação são: uma mesa estará sempre no 
plano do chão; um quadro, numa parede; etc. 
Foram apontados alguns elementos em falta, nomeadamente a possibilidade de “apagar” em várias 
situações e a falta de um ponto de referência quando se inicia ou se pretende continuar uma divisão. Foi 
também reportada alguma inconsistência entre interfaces que deverá ser tida em conta e corrigida nas 
próximas fases. 
Em conversa com um dos participantes, chegou-se à conclusão que, durante a primeira utilização, ao 
chegar a cada nova interface, a ajuda pode aparecer aberta, como se tratando de um tutorial. Assim se 
ajudava a uma compreensão imediata de algumas funcionalidades que atualmente poderiam carecer de mais 
instruções que, após serem dadas, logo se tornam inteligíveis e memorizáveis. Um dos exemplos em que esta 
sugestão pode ajudar grandemente é no caso da seleção e edição de um objeto, que se mostrou tão 
problemática durante os testes. 
7.4.5. Revisão do brief 
Desenho de iconografia nova para a aplicação. – Pretende-se com isto não só dar uma imagem 
mais própria à aplicação como melhorar a sua compreensão, nomeadamente no acesso às notas, onde foram 
reportados problemas. 
Utilização da ajuda como tutorial – Apresentação dos menus de ajuda ao entrar numa interface 
nova. Embora não tenha havido grandes problemas em termos de compreensão do modelo conceptual, houve 
alguns pontos dignos de nota, como é o caso da edição de um elemento. Ao apresentar a ajuda como um 
tutorial, procura-se desfazer alguns problemas de compreensão. Haverá também a opção de reativar o modo 
tutorial no menu de configurações, caso seja necessário. 
Definir um plano / superfície de movimento para cada categoria – Ao definir um plano de 
movimento, restringimos os eixos em que cada elemento se poderá mover. Procura-se com isso facilitar a 
manipulação direta, visto estar a ser usada uma representação bidimensional. Como uma mesa estará sempre 
no chão ou um quadro na parede, esta decisão não deverá levantar problemas. 
Ativação do modo de edição do elemento através do toque longo (com certa de 1 segundo de 
duração) – Embora tenha havido um grande número de participantes que tentou ativar a edição com um só 
toque curto, opta-se por manter este comando com o toque longo (pressão). A razão pela qual foi descartado 
o toque curto mantém-se pelo facto de que um comando tão simples se pode mostrar muito sujeito a erros, 
quando um ambiente contém já vários objetos. Um comando “mais difícil” poderá no final mostrar-se mais 
usável, dada a necessidade de intenção para que ela aconteça.  
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Provavelmente por hábito de uso de outros dispositivos com iOS, verificou-se que, nos participantes 
que conseguiram completar a tarefa de ativar a edição com sucesso, o toque longo foi a ação mais frequente. 
Espera-se que, com a introdução do tutorial, este comando possa revelar-se mais natural que até aqui. Numa 
fase seguinte de testes, este item deverá ser reavaliado. 
Mover o objeto deverá ser mais fácil – Passará a ser possível mover o objeto mesmo sem ter 
entrado no modo “mover”. Será, no entanto, necessário entrar no modo de edição. 
Aumentar a legibilidade / compreensão de títulos – Para tentar colmatar o problema verificado 
com a confusão entre ‘galeria de imagens’ e ‘lista de objetos’ na interface da ficha da divisão, procura-se 
tornar mais clara cada uma das secções, para que sejam identificadas de forma inequívoca com maior 
facilidade. No que toca à galeria, espera-se que, com o uso de imagens (que era algo que faltava na maquete 
usada) esta seja mais facilmente reconhecida. No entanto, uma maior diferenciação de cada secção será 
sempre uma mais-valia.  
Melhorar a compreensão de cada item da lista de divisões, na interface de ‘projeto’ – Para 
evitar que os itens desta listagem possam ser interpretados como ‘novo quarto’, ‘nova cozinha’, etc., usa-se 
como imagem de apresentação a planta, mas também os objetos já incluídos. Isto ajudará a diferenciar entre 
divisões similares. 
Inclusão de comandos ‘apagar’ – Foi notada a falta de comandos para apagar registos, 
nomeadamente na interface de listagem de projetos e de divisões. 
Melhorar a interface de ‘nova divisão’ – Dado o problema detetado por um dos participantes, 
restrutura-se esta interface. 
Melhorar a coerência entre interfaces  
Aceder à vista dos alçados – Esta funcionalidade não veio da análise dos testes de usabilidade mas 
sim de sugestões feitas no decorrer do projeto, revelando-se uma mais-valia para a edição e apresentação do 
espaço.  
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7.4.6. Desenhos finais 
 
 
O cabeçalho da aplicação serve para agrupar algumas funcionalidades constantes em toda a 
aplicação. São aqui acrescentados alguns botões adicionais quando necessário e lógico em termos de 
interação. Há 3 secções sempre presentes: 
 - O logótipo da “add” e botão de ‘voltar atrás’,  
- Os botões desfazer /refazer, que mudam de aparência, dependendo se estão ou não acessíveis; 
- Funções de apoio: ‘Configurações’, para aceder a algumas opções da aplicação como versão a para 
esquerdinos / destros; login / logout; ativar modo tutorial, etc. ‘Ajuda’, disponível a qualquer altura, dando 
informações sobre o ecrã onde estamos. Quando na visão do espaço, aparece um terceiro – ‘Esconder’ - que 
permite ocultar no ecrã de todos os elementos gráficos, deixando somente a visão do ambiente criado. 
Além destas, quando necessário, aparecem novas opções. 
- Opções da interface. Geralmente consiste num botão para uma interface complementar à que 
estamos a ver. Tanto pode ser a abertura de notas como a entrada no ‘modo câmara’. 
- Botão de ‘ficha’ / ‘espaço’ /’ planta’, na construção de um ambiente. Procurou-se dar uma 
navegação num eixo vertical entre as 3 vistas da divisão. Um dos botões é então adicionado ao cabeçalho, 
mudando consoante a vista em que estamos no momento. 
Ao entrar na aplicação, acedemos imediatamente à lista de projetos armazenados (imagem à 
esquerda, na fig. 54). É composta por itens com imagem, nome, cliente, morada, número de divisões já 
criadas e botão para apagar. A listagem estará ordenada dando mais rápida visibilidade aos projetos acedidos 
mais recentemente, havendo inclusive um grande destaque para o último. Na listagem está também o botão 
Figura 52 – Ecrãs de navegação. À esquerda, seleção de projetos; à direita, seleção de divisões 
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para iniciar um novo projeto. Pensando que pode haver muitos projetos disponíveis, introduziu-se a 
possibilidade de pesquisar, filtrando a lista com base no(s) termo(s) inserido(s). Nesta interface está também 
o botão para aceder à área de gestão de recursos atualmente carregados na aplicação. 
No detalhe de um projeto temos uma secção de informação, editável a qualquer momento, a ‘galeria 
multimédia’ e a sua ‘lista de divisões’. O aspeto da ‘listagem’ é semelhante à de ‘projetos’, sendo que cada 
divisão é aqui representada não por uma imagem mas pela sua planta, incluindo os elementos que já lhe 
foram adicionados (como sugerido durante os testes de usabilidade), ajudando à sua identificação. 
 
 
Ao iniciar uma nova divisão entramos imediatamente na visão do espaço. No entanto, antes de 
começarmos a adicionar elementos no ambiente, temos que definir alguns parâmetros. Para além de dar um 
nome à divisão, é necessário atribuir-lhe uma planta, quer seja por importação ou por deteção e desenho de 
uma nova. Há também a possibilidade de criar a nova divisão com base numa anterior.  
Para já, para o desenho da planta, foi planeado um sistema de marcação de arestas pelo utilizador, 
seguindo uma das referências deste projeto, a aplicação MagicPlan. Este sistema será, no entanto, reavaliado 
e possivelmente melhorado na fase de implementação, havendo a necessidade de experimentar a fiabilidade 
deste e de outros sistemas juntamente com a equipa de programação. Neste momento, o utilizador só tem que 
manualmente marcar a localização de cada aresta vertical, bem como a localização de portas e janelas. A 
planta será desenhada automaticamente usando esses dados.  
Figura 53 – Nova divisão. À esquerda, início de nova divisão; à direita, deteção de planta 




Após criarmos uma divisão, podemos começar a decorar o seu ambiente. Entramos inicialmente na 
visão do espaço mas facilmente podemos observar a ‘ficha’ ou a ‘planta’, bastando para isso usar os botões 
no topo ou no fundo do ecrã. No topo também vemos, como referido anteriormente, o botão de entrada no 
modo câmara, no qual podemos ir fotografando ou fazendo vídeos da criação do ambiente.  
No canto inferior direito está o botão “inserir elemento” que, ao ser acionado chamará um menu 
circular com as categorias disponíveis. Por sua vez, os itens deste menu chamarão a correspondente lista de 
elementos. A construção destes menus teve como referência a posição 2 do utilizador, referida 
anteriormente, permitindo-lhe assim segurar o tablet com as duas mãos e interagir de forma simples, rodando 
os menus com o polegar. 
Qualquer elemento adicionado ao ambiente deverá posteriormente ser editado. Para entrar no modo 
de edição de cada um, basta usar o toque longo (cerca de 1 segundo) sobre ele. 
 
 
Ao editar um elemento, abrirá do lado esquerdo um novo menu, onde estão disponíveis todas formas 
de o transformar: 
Figura 54 – Adição de um elemento ao ambiente. À esquerda, espaço vazio e botão de adicionar; ao centro, seleção de 
categoria; à direita, seleção de objeto 
Figura 55 – Edição do objeto. À esquerda, a opção “mover”; À direita, a opção “Colorir”, com a subopção “padrão”. 
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- Mover - Permite mover o elemento no espaço. Embora apareça uma legenda do lado direito (onde 
é possível ver o(s) plano(s) em que pode ser movido), o gesto do utilizador pode ser executado em qualquer 
parte do ecrã, inclusivamente em cima do elemento. A opção de mover é “especial”, na medida em que não é 
necessário tê-la escolhido para mover o objeto (desde que não entre em conflito com a ação selecionada no 
momento) 
- Rodar - Permite rodar o elemento no espaço. Embora apareça uma legenda do lado direito (onde é 
possível ver o(s) plano(s) em que pode ser rodado), o gesto do utilizador pode ser executado em qualquer 
parte do ecrã, inclusivamente em cima do elemento. 
- Colorir - Trata-se da opção referente ao preenchimento do elemento. Subdivide-se em 
‘misturador’, ‘catálogo’ e ‘padrão’. Na opção ‘misturador’, pode-se escolher a cor com base na tonalidade, 
luminosidade e saturação. Em ‘catálogo’, escolhemos entre uma lista de cores predefinidas. ‘Padrão’ permite 
selecionar uma textura de uma lista. Estas subdivisões podem ou não estar as três disponíveis, bem como o 
conteúdo que poderão ou não ter, dependendo do elemento. 
- Alternar - Permitirá alternar entre variantes do mesmo elemento, caso as exista 
- Trocar - Dá-nos a possibilidade de trocar por outro elemento, mantendo a sua posição no 
ambiente. 
- Remover - Para remover o elemento do ambiente. 
 
 
Na interface da planta podemos continuar a acrescentar objetos ao ambiente. Tratando-se de uma 
visão bidimensional, poderá até por vezes ser mais simples aqui a manipulação do ambiente que no modo 
espaço. Embora nesta interface o utilizador possa usar o tablet na posição 1, mantém-se o mesmo esquema 
de interação que na visão de espaço por coerência. Dado o posicionamento dos botões não trará dificuldades 
e mantém-se a consistência de utilização. 
Na planta vemos representados os elementos já inseridos mas também informações como dimensões 
do espaço e a identificação de portas e janelas. As medidas podem ser editadas aqui ao fazer um toque longo 
Figura 56 – Visão da planta. À esquerda, planta; ao centro, seleção do alçado; à direita, alçado 
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Figura 58 – Ajuda 
sobre o número correspondente, aparecendo em seguida uma caixa de texto onde pode ser colocada a nova 
dimensão. É também possível arrastar ou criar novos pontos (com um toque longo sobre uma linha). 
Há também a possibilidade de ver alçados do espaço. Para isso, toca-se no botão “definir alçado” e 
depois, ao tocar e arrastar, desenha-se um retângulo (exemplo na fig. 58, à direita), selecionando-se os 
elementos a representar no alçado. Com isto é possível gerar alçados de visualização mais simples, dado que, 
ao representar todos os elementos haveria muitas sobreposições e a observação tornar-se-ia muito confusa. 
 
 
Na interface da ‘ficha’ podemos gerir a informação sobre a ‘divisão’, ‘consultar’ a ‘galeria 
multimédia’ e ver lista de elementos já inseridos. Cada item da lista pode ser visto em detalhe, contendo a 
descrição das suas configurações. A informação da ‘ficha’ é exportável, podendo ser útil, por exemplo, em 
tarefas de orçamentação (já fora da aplicação). 
O sistema de ajuda é ativado ao tocar no 
botão do cabeçalho e está presente em todas as 
interfaces, apresentando informação útil sobre cada 
elemento. A ajuda aparece também sob a forma de 
tutorial, guiando o utilizador na primeira vez que usa 
a aplicação. Cada vez que aparece uma nova 
situação, ela aparece, dando indicações (ou seja, 
focando exclusivamente os elementos “novos” do 
interface). A partir do momento que uma informação 
aparece, não será exibida novamente, exceto que o 
modo tutorial seja ativado na caixa de 
configurações. 
Figura 57 – Ficha da divisão. À esquerda, a ficha; à direita, um dos elementos do ambiente 





A área de ‘Recursos’ funciona como uma biblioteca dos elementos atualmente na aplicação. Estão 
divididos em dois grandes grupos: modelos 3D e outros recursos, nos quais estão incluídos os catálogos de 
cores e padrões, as planas e os objetos 2D, criados a partir de fotografias. Através de um menu do lado 
esquerdo é possível navegar entre um ou outro grupo, que são sucessivamente compostos por listagens e 
sublistagens. 
Os elementos bidimensionais podem ser 
importantes para simular a presença de objetos reais 
no ambiente e que não estão disponíveis em modelos 
3d. 
Estes elementos 2d serão criados a partir de 
uma fotografia e o sistema permitirá desenhar uma 
máscara, isolando o objeto do seu fundo.  
Será possível inserir também dados como a 
sua largura e altura para uma correta proporção no 
ambiente. Figura 60 – Criação da máscara de um objeto 2d 
Figura 59 – Área de gestão de recursos 
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7.5. Conclusões e Trabalho Futuro 
Procurou-se com este projeto levar a problemática da interação com tablets para um campo mais 
experimental, articulando-a com tecnologias emergentes e refletir sobre como o dispositivo poderá tomar 
parte importante no desenvolvimento futuro das mesmas, como por exemplo no caso da realidade 
aumentada. Procurou-se também desenvolver uma ferramenta pensada para profissionais do design de 
interiores, decoração e arquitetura, que os ajude a melhorar o seu desempenho no desenvolvimento do 
projeto e na sua comunicação com clientes.  
O trabalho serviu também para experimentar outras metodologias do desenvolvimento de um 
produto interativo, como foi o caso da prototipagem de baixa fidelidade.  
Os constrangimentos tecnológicos foram, sem dúvida, a principal limitação deste projeto, ficando 
várias questões ainda por avaliar na sua totalidade. Com o avançar dos trabalhos serão feitos novos testes e 
reavaliadas algumas opções, à medida que as funcionalidades mais difíceis de testar nesta fase sejam 
implementadas. 
Embora a “add” seja uma ferramenta direcionada para profissionais, há planos para o 
desenvolvimento de uma versão para o público em geral. As necessidades e contextos de uso serão 
certamente diferentes e haverá necessidade de repensar parte da aplicação, no sentido de a simplificar e 
adaptar ao uso que dela farão. 
Espera-se que este projeto possa potenciar cada vez mais a visão dos tablets não apenas como uma 
ferramenta de entretenimento, mas também enquanto dispositivo com outras valências, indicado para 
determinadas tarefas em contextos profissionais. 
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8. Conclusões e Trabalho Futuro 
Prevê-se um significativo aumento no uso de tablets nos próximos anos. Estudos apontam a 
comercialização de 300 milhões de dispositivos até 2015, ultrapassando assim as vendas de notebooks 
(Yudu, 2011). Tudo isto significa uma influência acrescida deste paradigma de computação no breve prazo. 
Torna-se então imperativo que se evolua no design específico para tablet; que se melhore, se procurem e 
corrijam problemas e se imaginem experiências cada vez mais efetivas de utilização, fazendo com que a 
influência que exercem possa ser mais positiva no nosso quotidiano. 
Conciliando a reflexão teórica com a aplicação em casos práticos, desenvolveram-se e apresentaram-
se três projetos distintos para tablet. Neste processo alertou-se para os problemas mais significativos que se 
podem observar nos primeiros anos de maturação deste dispositivo no mercado e, simultaneamente, para a 
importância de serem aplicadas metodologias centradas na experiência das pessoas. Pretendeu-se assim dar 
ênfase à necessidade de nos centrarmos nas pessoas, aprendendo com a sua experiência, assim como de nos 
aproximarmos, o maís possível, ao contexto de uso dos artefactos, no sentido de refletir sobre a realidade 
concreta, e chegar a soluções de design mais apropriadas. 
Ao não limitar-se apenas à análise de casos, mas também descrevendo a implementação da teoria, 
pretendeu-se apresentar as dificuldades e os processos inerentes à investigação e desenvolvimento de 
diferentes tipologias de software para tablet: adaptação de site, aplicação móvel e ferramenta de realidade 
aumentada. 
Verificou-se nos projetos desenvolvidos, que a participação dos utilizadores ajudou na definição dos 
objetivos das aplicações, bem como a definir a que necessidades deveriam responder. A sua inclusão, ao 
longo dos processos, ajudou também a validar as soluções que foram sendo desenvolvidas, antecipando, em 
alguns casos, caminhos errados que a equipa poderia seguir; por outro lado, permitiu chegar novas ideias. 
Comprovamos pela experiência real que o design de interfaces para tablet tem novas especificidades 
e exigências. Comparando com desktops é necessário ter em conta uma série de novos problemas, como o 
“read-tap assymetry” e o “fat finger”. Também a entrada de comandos gestuais deverá ser alvo de especial 
atenção, dado que, se o seu uso não for bem interpretado e planeado, poderá levar a resultados negativos na 
experiência de uso. Quando equiparado a um smartphone, principalmente dado o seu maior 
tamanho, o tablet permite outro tipo de possibilidades de interação. O aumento de área não obriga ao recurso 
a modelos conceptuais demasiado "minimalistas", podendo-se assim construir contextos de uso mais 
complexos e, ao mesmo tempo mais eficientes, como no exemplo da aplicação add. 
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Outro dos principais fatores a ter em conta no desenvolvimento de aplicações para tablet é o 
contexto em que serão usadas e, da mesma forma, na relação física que a pessoa estabelece com o 
dispositivo. No caso de um desktop, podemos assumir que o "utilizador médio" estará sentado numa 
secretária, ou em posição semelhante. Tal como percebemos nos projetos 2 e 3, no caso do tablet, esta 
situação é bem mais complexa. A portabilidade do dispositivo e a possibilidade de o usar em diferentes 
contextos obriga a um ainda maior foco na forma física como será utilizado e apropriado pelas pessoas no 
seu "habitat natural". Só aí será possível continuar os estudos de ergonomia de uma forma mais aprofundada. 
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Anexo 1 Questionário Online sobre o site da Universidade de Aveiro 
 
Análise ao site da Universidade de Aveiro 
O presente questionário tem como objetivo analisar e refletir sobre o site da Universidade de Aveiro 
com o intuito de chegar a conclusões sobre a sua usabilidade. Procura também perceber como os utilizadores 
interagem como ele, que tipo de informação procuram quando o consultam bem como as dificuldades que 
encontram durante o processo. 
 
 Pergunta 1: Idade: 
Opções: <=22; > 22 e <= 27; > 27 e <= 35; > 35 e <=45;  > 45  
 
Pergunta 2: Frequenta a Universidade de Aveiro enquanto… 
Opções: Aluno; Professor; Outro tipo de funcionário (secretaria, etc) ; Visitante; Outro  
 
Pergunta 3: Com que frequência consulta o site da UA? 
Opções: Com muita frequência (várias vezes por semana) ; Com alguma frequência (várias vezes 
por mês) ; Ocasionalmente; Raramente; Nunca lá vou 
 
Pergunta 4: Quando o consulta, que tipo de informação costuma procurar? 
Opções: Informação sobre cursos; Informação institucional; Ementa da cantina; Contactos dos 
docentes; Contactos dos departamentos; Pesquisas na biblioteca; Informação sobre bolsas de acção social; 
Informação sobre bolsas de investigação; Outro  
 
Pergunta 5: Que tipo de informação acha que deveria estar mais facilmente acessível? 
Opções: Informação sobre cursos; Informação institucional; Ementa da cantina; Contactos dos 
docentes; Contactos dos departamentos; Pesquisas na biblioteca; Informação sobre bolsas de acção social; 
Informação sobre bolsas de investigação; Outro 
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Pergunta 6: Costuma usar o site da UA para aceder a outras plataformas online, tais como My.UA, 
PACO, etc? Quais? (nota: não é perguntado se usa os serviços, mas sim se lhes acede através do site da 
Universidade, em vez de diretamente) 
Opções: my ua; arca; sinbad; e-learning (moodle); email; Não costumo usar o site da UA para aceder 
a outras plataformas 
 
Pergunta 7: O que acha do site em termos de usabilidade?  
Opções: Muito intuitivo. Facilmente encontro o que preciso; Funcional, mas poderia ser mais 
intuitivo; Tenho alguma dificuldade em orientar-me; Bastante confuso; Muito Mau 
 
Pergunta 8: Que dificuldades costuma encontrar? 
Opções: Muita informação; Má organização da informação; Menus complexos; Botões e links pouco 
usáveis; Estrutura pouco intuitiva; Outro 
 
Pergunta 9: Acha que as imagens do site deveriam estar disponíveis em tamanhos maiores? (p.e: 
através de zoom) 
Opções: Sim; Não 
Pergunta 10: Sente-se perdido quando navega no site, e chega a zonas onde o menu principal 
muda? (p.e.: ao entrar em ensino --> licenciaturas) 
Opções: Sim; Não; Nunca tinha reparado que isso acontecia 
 
Pergunta 11: Costuma usar pesquisa? O que acha do seu uso?  
Opções: Não, não costumo usar pesquisa; Não uso porque funciona mal; Sim, uso embora funcione 
mal; Sim, uso e gosto do seu funcionamento. 
 
Pergunta 12: Acha importante todo o site estar disponível em outros idiomas além do português?  
Opções: Sim; Não 
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Anexo 2 Teste de Usabilidade ao site da Universidade de Aveiro num Tablet 
  
 O presente teste de usabilidade serve para perceber o comportamento do site da Universidade de 
Aveiro ao ser consultado num tablet.  
Terá como objetivo fornecer informação para a criação de uma proposta de uma versão adaptada à 
tipologia de interfaces presente nestes dispositivos 
Está dividido em 3 fases:  
- Um 1º questionário, para caracterizar o utilizador;  
- Uma lista de tarefas a realizar no dispositivo referido, com o objetivo de observar o 
utilizador a interagir com o site neste ambiente. O observador irá registar a forma como acontecem 
as interações. Antes desta fase, ser-lhe-ão dados 2 minutos para se familiarizar com o site. 
- Um 2º questionário, que procura perceber a opinião do sujeito testado sobre a experiência. 
 
QUESTIONÁRIO PRÉ-TESTE 
Este primeiro questionário tem como objetivo conhecer o utilizador, a sua experiência com o assunto 
em estudo para melhor interpretar os dados recolhidos nas seguintes etapas. Por favor, responda a todas as 
perguntas que se seguem. 
 
Pergunta 1: Qual o seu conhecimento do site da Universidade de Aveiro?  
Opções: Bom; Mau; Razoável  
 
Pergunta 2: Costuma usar dispositivos multitouch? 
 Opções: Sim; Não; De vem quando 
 
Pergunta 3: Já usou um tablet? 
 Opções: Sim; Não;  
Pergunta 4: Costuma usar o site da Universidade de Aveiro noutro dispositivo que não um 
computador? 
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 Opções: Sim; Não;  
 
Pergunta 5: Qual a sua relação com a Universidade de Aveiro?  
Opções: Aluno; Professor; Funcionário; Outro. Qual?  
 
Pergunta 6: Indique a sua Idade 
Opções: <=22; > 22 e <= 27; > 27 e <= 35; > 35 e <=45;  > 45  
 
LISTA DE TAREFAS 
Na segunda etapa é-lhe pedido que realize uma série de tarefas no site. A sua prestação será 
observada e são tiradas notas sobre a forma como interage com a plataforma. 
01- Abra o menu de “Apresentação”. 
02- Entre na primeira notícia da HomePage.  
03- Encontre os contactos do Prof Vasco Branco, docente do Departamento de Comunicação e Arte. 
04- Volte à homepage do site da UA. 
05- Pense que é um futuro aluno e encontre informação sobre o campus. 
06- Volte à homepage do site da UA. 
07- Veja qual é a ementa de hoje no refeitório de Santiago. 
08- Volte à homepage do site da UA. 
09- Chegue ao Paco através do site da UA. 
10- Volte à homepage do site da UA. 
11- Faça uma pesquisa na biblioteca da UA sobre a palavra “Design”. 
12- Veja como pode requisitar a dissertação “Design e Interação Gestual”, da autoria de Hélder 
Santos. 




O segundo questionário tenta perceber o seu nível de satisfação, bem como problemas com os quais 
se possa ter deparado.  
Pergunta 1: Diga quais as suas principais dificuldades durante o teste, que ache que se devem à má 
estruturação do site. 
Pergunta 2: Consegue apontar soluções para os problemas que indicou na alínea anterior? 
Pergunta 3: Diga quais as suas principais dificuldades durante o teste, que ache que se devem a 
estar a utilizar o site num tablet. 
Pergunta 4: Consegue apontar soluções para os problemas que indicou na alínea anterior? 
Pergunta 5: Observações e Comentários Finais 
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Anexo 3 Guião do Teste de Usabilidade ao protótipo da aplicação PinPoint  
 
Desde já, obrigado pela disponibilidade para participar nesta sessão. Esta avaliação surge no âmbito 
do desenvolvimento de uma aplicação para tablet em parceria entre a GLOBAZ e Emídio Vidal, estudante 
do Mestrado em Design da Universidade de Aveiro, em cuja dissertação, o desenvolvimento deste projeto 
figurará. 
A aplicação em teste serve para facilitar a orientação em espaços tais como feiras, centros 
comerciais, museus, etc., servindo-se das potencialidades de um tablet para tal. 
Ao visitar o local, a aplicação apresenta-lhe informação dos vários pontos que poderá visitar. 
É-lhe também possível acrescentar as suas notas, estimulando a sua relação com o local. 
Para conseguir rentabilizar o seu tempo, poderá planear a sua agenda com antecedência, selecionado 
os pontos que deseja visitar e o tempo que prevê permanecer em cada um, bem como adicionar notas sobre o 
que pretende lá fazer. 
Poderá também aceder a uma secção de notícias, para que possa acompanhar o que acontece no local 
a partir de sua casa. 
A sessão divide-se em 3 fases. 
A primeira é um questionário que permite caracterizá-lo, por forma a poder facilitar a análise da sua 
participação. Na segunda, será convidado a cumprir uma série de tarefas na aplicação, o intuito de simular 
uma experiência num contexto real. Nesta fase as suas ações serão observadas e serão registados dados. Na 
última será um novo questionário que servirá para que possa dar a sua opinião sobre a sua experiência sobre 
a fase anterior. 
Os dados retirados desta sessão serão confidenciais e o seu anonimato será preservado. 
As conclusões colhidas serão utilizadas exclusivamente para o desenvolvimento deste projeto e para 
a dissertação de mestrado em que ele se insere. 
Ser concordar com os termos acima, por favor assine no espaço abaixo 
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  
QUESTIONÁRIO PRÉ-TESTE 
Pergunta 1: Nome e idade 
Pergunta 2: Qual a sua experiência com tablets ou outros dispositivos tácteis portáteis? 
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Pergunta 3: O que espera de uma aplicação como esta? 
LISTA DE TAREFAS 
01- Precisa falar com o Gonçalo por causa de um logótipo que está a ser desenhado. Filtre os 
pontos com base na sua função na empresa (Designer) 
02- Em seguida, peça indicações à aplicação para ir até ele. 
03- Já no local, após verificar que o trabalho está finalizado, acrescente uma nota na página do 
Gonçalo que diga, por exemplo, “logótipo acabado”. 
04- Sabendo que vai ter mais um projeto com o Gonçalo nos próximos dias e que envolverá 
voltar várias vezes, adicione-o aos favoritos, para facilitar novas pesquisas na aplicação. 
05- Amanhã terá uma agenda bastante apertada. Para se organizar, começou a planear um 
programa mas foi interrompido antes de o acabar, faltando inserir um último ponto à agenda. 
Para acabar, edite a visita “Visita Exemplo 1” e insira um ponto onde falará com o Hugo 
Adão (suporte) e reporte-lhe um problema com o seu computador (insira este dado como 
uma nota) 
06- Acabado o planeamento do programa para amanhã, está na hora de tratar de uma série de 
assuntos ainda pendentes de alguns projetos. Para que nada ficasse esquecido, elaborou 
anteriormente também um programa. Assim sendo, aceda à listagem de visitas e comece a 
visita “Visita Exemplo 2”. 
07- Assumindo que já passou pelos 3 primeiros pontos, acaba de chegar ao 4, onde falará com o 
Nuno Gama. Sabendo que, por vezes se atrasa nas visitas a este ponto, agende um alerta, que 
será acionado quando for altura de seguir para o próximo. 
08- Acabada a sua visita, lembrou-se que tem um contacto comercial para dar seguimento, que 
lhe foi passado Hugo. Sabe que anotou os dados da pessoa com quem precisa falar numa 
visita do dia 23 de Outubro. Consulte-a e aceda ao ponto do Hugo para ver a informação 
registada nas notas dessa visita. 
09-  Já no seu posto, que saber se houve algum acontecimento ou notícia nos seus pontos 
favoritos. Acedendo à área de notícias, filtre a lista de notícias por favoritos. 
10- Na listagem de notícias verifica que há uma sobre uma futura intervenção de manutenção no 
servidor de email. Para saber mais informação, aceda ao detalhe da notícia. 




Pergunta 1: O que achou do seu desempenho na sessão? 
Pergunta 2: Sentiu dificuldades de utilização? Se sim, diga quais. 
Pergunta 3: Alguma vez se sentiu confuso? Se sim, diga quando. 
Pergunta 4: Descreva o que percebeu do funcionamento da aplicação (dê principal atenção à 
estrutura e funcionalidades). 
Pergunta 5: Tem alguma sugestão de melhoria? 
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Anexo 4 Guião do Teste de Usabilidade da Aplicação “add”  
 
Desde já, obrigado pela disponibilidade para participar nesta sessão. Esta avaliação surge no âmbito 
do desenvolvimento de uma aplicação para tablet em parceria entre o LED e Emídio Vidal, estudante do 
Mestrado em Design da Universidade de Aveiro, em cuja dissertação, o desenvolvimento deste projeto 
figurará. 
A aplicação servirá para auxiliar decoradores e designers de interiores no planeamento de um 
espaço. Utilizará a portabilidade e características de um tablet, realidade aumentada e indoor tracking para 
possibilitar uma visualização e interação com o ambiente criado mais próxima do real. 
Na primeira, será convidado a cumprir uma série de tarefas na aplicação, com o intuito de simular 
uma experiência num contexto real. Nesta fase as suas ações serão observadas e serão registados dados. Na 
última será um novo questionário que servirá para que possa dar a sua opinião sobre a sua experiência sobre 
a fase anterior. 
Os dados retirados desta sessão serão confidenciais e o seu anonimato será preservado. 
As conclusões colhidas serão utilizadas exclusivamente para o desenvolvimento deste projeto e para 
a dissertação de mestrado em que ele se insere. 
Ser concordar com os termos acima, por favor assine no espaço abaixo 
LISTA DE TAREFAS 
01- Se tivesse que procurar um projeto em que tinha trabalhado anteriormente, como faria? 
02- Comece novo projeto. 
03- Comece nova divisão. 
04- Se quisesse inserir uma nota descritiva sobre esta nova divisão, como o faria? 
05- Importe uma planta. 
06- Comece o espaço a planta. 
07- Verifique se a planta está correta. 
08- Volte à visão do espaço. 
09- Introduza uma mesa “mesa redonda”. 
10-  Tente editar o objeto. 
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11- Agora, mova o objeto. 
12- Feche a edição do objeto. 
13- Entre na ficha da divisão. 
14- Consulte as notas. 
15- Como faria para adicionar a nota. 
16- Feche as notas. 
17- Faça zoom à galeria de imagens. 
18- Como faria para passar para outras imagens? 
 
QUESTIONÁRIO PÓS-TESTE 
Pergunta 1: O que achou do seu desempenho na sessão? 
Pergunta 2: Sentiu dificuldades de utilização? Se sim, quais. 
Pergunta 3: Alguma vez se sentiu confuso? Se sim, quando. 
Pergunta 4: Descreva o que percebeu do funcionamento da aplicação (dê principal atenção à 
estrutura e funcionalidades) 
Pergunta 5: Tem alguma sugestão de melhoria? 
 
